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Uff! Upały iście afrykańskie, Wy byczycie 
się nad morzem albo nad jeziorami (dziękuje- 
my za nadesłane pozdrowienia z wakacji), a 
my, w pocie czoła (dosłownie!) tworzymy dla 
Was kolejny numer Magazynu AMIGA. Najtru- 
dniej w takich upałach pisać wstępniak, zwła- 
szcza że nie ma o czym pisać. Escom chwilo- 
wo nabrał wody w usta, politycy po przegło- 
sowaniu w przeddzień „b. 22 lipca” uchwały 
stwarzającej podstawy do utworzenia PRL- 
-bis udali się na urlopy, potwór z Loch Ness 
też siedzi cicho. O czym pisać? O tym, że w 
lidze kopanej zadebiutowała drużyna, która 
weszła tam kuchennymi drzwiami (sponso- 
rem jest producent kuchenek) = AMIGA Wron- 
ki? (Chciałem powiedzieć Amica, ale mnie 
się wszystko kojarzy.) Skoro jesteśmy przy 
futbolu: czy pisać o Ruchu w Ruchu Cho- 
rzów? (wyciąganie w ten sposób z drugiej ligi 
może się odbyć kosztem marż na gazety). O 
tym, że gwiazda Piknik Country w Mrągowie 
miała w klapie... (nie, nie pana od WC, cho- 
ciaż podobno on też lubi country)? Chciało 
by się, ale niestety - nie ta branża. A w 
komputerach posucha. Jednym słowem - 
sezon ogórkowy. Dla mnie natomiast jest to 
sezon ogorków kwaszonych. 

Dochodzą do mnie bowiem sygnały, że zda- 
niem niektórych z Was Magazyn AMIGA staje 
się pismem dla elity. Czegoś tu nie rozu- 
miem. Wydawało mi się, że będziecie rozwi- 
jać się razem z nami i powoli zaczniemy ra- 
zem wychodzić z zaklętego kręgu gier. Oka- 
zuje się, że się myliłem. Widocznie w kraju, 
gdzie większość głosuje za powrotem sta- 
rych, dobrych czasów (Stalin rulez! Wasze 
szczęście, że nie żyliście w tamtym okresie) 
- tworzenie pisma komputerowego z jakimiś 
ambicjami mija się z celem. Vox populi żąda 
bowiem gierców i dokładnych instrukcji do 
kupionych na giełdzie pirackich programów. 
Ambitne pisma czeka zaś los Am...bitnych 
pism. 

Cóż, Czytelnik jest naszym panem, iw głos 
ludu należy wsłuchiwać się uważnie, chyba 
że jest się samobójcą. Zgodnie z wolą ludu 
będzie tym razem o pajęczynie, która nas 
oplata - czasem nawet zbyt mocno, czyli o 
sieci Internet. A jeśli i to Was nie zadowoli? 
Jako wyjście ostateczne mam dla Was pewną 
propozycję: jeśli pod adresem redakcji nadej- 
dzie ponad 5000 listów (co będzie dla mnie 
liczbą reprezentatywną) z tekstem: 

„Ja, niżej podpisany (tu nazwisko), rozgrze- 
szam redakcję Magazynu AMIGA z tego, że 
robi tanią komercję (tu podpis)”. 
to wówczas dostaniecie tę swoją „Amigę na 
gorąco”, czyli pisemko o poziomie bruko- 
wym, co zapewne Was zadowoli. Nie wiem 
tylko, czy będzie mi się chciało coś takiego 
firmować własnym nazwiskiem, ale przecież 
będziecie mieli w rękach coś „na odpowie- 


dnim poziomie”, a w takim wypadku nazwisko 
naczelnego jest bez znaczenia. 

Biorę także pod uwagę to, że nowe Amigi, 
które się wkrótce pojawią, spowodują znacz- 
ny przypływ Czytelników, którzy o Amigach 
mają pojęcie niewielkie albo i żadne. Trzeba 
będzie o nich pamiętać, niewykluczone za- 
tem, że wznowimy wzbudzający swego czasu 
największe kontrowersje dział „Zaczynamy” 
lub przekażemy im podstawy wiedzy w jakiś 
inny sposób. 

Zanim jednak dostanę wspomniane wyżej 
rozgrzeszenie - powinienem nieco się wy- 
spowiadać. Zapewne zaskoczeni zostaliście 
ceną i formą poprzedniego Magazynu. My 
też, i stąd w poprzednim numerze nic na ten . 
temat nie było. Nie będę się tu doszukiwał 
winnych (kozła ofiarnego znależć można za- 
wsze. Bez winy jesteście jedynie Wy, Czytel- 
nicy - od kwietnia wskażnik zwrotów utrzymu- 
je się bowiem na stałym, niskim poziomie). 
Nie będę się tłumaczył tym, że w przeliczeniu 
na jedną stronę jesteśmy najtańszym żródłem 
wiedzy o Amidze na świecie, gazetka zajmują- 
ca drugie miejsce na tej liście ma cenę strony 
trzykrotnie wyższą, a o gazetach zachodnich 
już nie wspomnę. Cóż - życie jest brutalne. 
Przy inflacji, horrendalnie wysokich i stale 
rosnących kosztach papieru i druku sama 
sprzedaż - nawet niezła - nie wystarczy. Pi- 
smo utrzymuje to, czego Czytelnicy tak nie 
lubią, czyli reklamy. A reklamodawcy rozdraż- 
nieni sytuacją Amigi (poza najwierniejszymi) 
wycofują się. Może kogoś dziwić - dlaczego 
teraz, skoro najgorszymi miesiącami, gdy 
wydawało się, że już po Amidze, były marzec 
i kwiecień. Wszystko wynika z cyklu wydawni- 
czego, co powoduje, że reklamy do Amigi 
zamawia się kilka miesięcy wcześniej. 

Niemniej - wszystkim wiernym Czytelnikom 
| wszystkim wiernym reklamodawcom serdecz- 
nie dziękuję. To dzięki Waszej postawie mo- 
żemy jeszcze spotykać się na tych łamach. 
Postaram się zarówno jednym, jak i drugim 
wynagrodzić w jakiś sposób ich postawę. Mam 
nadzieję, że już niedługo sytuacja na froncie 
reklam poprawi się na tyle, iż wprowadzone 
przez Wydawcę „zmiany na gorsze” okażą się 
jedynie chwilowe. Zwłaszcza, że już niedługo 
zostaniemy dosłownie zasypani nowymi Ami- 
gami ze stajni Escomu. Jeśli ktoś kocha Ami- 
gę naprawdę - powinien sobie uzmysłowić, 
że najgorsze już za nami, a to, co się dzieje 
teraz, to tylko nieuchronne w takiej sytuacji 
odbicia, które z czasem będą coraz słabsze. 
A najlepszym lekarstwem na odbicia i inne 
kace (moralne też) jest zjedzenie kwaszone- 
go ogórka. 
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Wieści z frontu 


Na targach Funkausstellung 
(elektronika użytkowa) w Berli- 
nie, odbywających się w dniach 
26.8 - 3.9, Escom zorganizo- 
wał konferencję prasową, która 
jednakże została zdominowana 
przez współuczestniczących w 
niej Scalę i... Commodore B.V, 
Ta ostatnia firma z siedzibą w 
Nieuw-Viennep w Holandii 
wchodzi, podobnie jak Amiga 
Technologies, w skład koncer- 
nu Escom i ma się zajmować 
produkcją i dystrybucją pece- 
tów, opatrzenych znanym logo 
C= I akcesoriów do tych kom- 
puterów. 

Gilles Bourdin nie powie- 
dział na konferencji niczego 
ponad to, co już było dawno 
wiadome i o czym już czytali- 
ście w newsach. Wart odnoto- 
wanią jest jednakże slogan re- 
klamowy, umieszczony w ma- 
teriałach rozdawanych na kon- 
ferencji „Komputery Amiga są 
dla ludzi, którzy chcą mieć wię- 
cej niż tylko PC". 

Znacznie ciekawsze rzeczy 
działy się po konterencji - na 
stoisku Amiga Technologies. Po 
pierwsze można było tam po dłu- 
giej przerwie zobaczyć „nowe" 
Amigi. Nowość ich polegała na 
tym, że były opatrzone już no- 
wym logo (IMHO takim sobie), a 
ponadto zostały wyprodukowa- 
ne pod koniec sierpnia. 

Amiga Technologies będzie na 
razie produkować | rozprowa- 
dzać A1200 i A4000T w nie 
zmienionej konstrukcji. Ponad- 
to będzie firmować (symbolem A 
14388) monitor bardzo zbliżony 
do Microvwiteka, który zyskał po- 





A4000T 


chlebne opinie dotychczaso- 
wych użytkowników. 

Niestety, zgodnie z tym, co 
pisaliśmy już wcześniej, ceny 
będą wyższe niż początkowo 
przewidywano. A1200 wyposa- 


żona w dość bogaty zestaw pro- | 


gramów użytkowych i dwie gry 
ma kosztować 700 DM, A1200 
HD z programami jw., twardym 





A1438$ 


dyskiem 2,5 cala 1 70 MB izain- 
stalowaną Scalą MM 300 - 1000 
DM, A4000T zaś (z HDD i Scalą) 
mą kosztować od 3700 DM w 
górę, zależnie od konfiguracji. 
Monitor ma być sprzedawany za 
cenę 580 DM. 

Wszystkie Amigi będą miały 
system operacyjny 3.1. 

Amigi pojawią się w sklepach 
(także i polskich) nieco później 
niż początkowo przewidywano, 
ale w momencie, gdy czytacie 
te słowa - powinny już w nich 
być. Prowadzone są prace nad 
nowymi modelami lub uzupeł- 
nionymi modelami podstawowy- 
mi. Jeszcze przed Gwiazdką 
(najprawdopodobniej natargach 
w Kolonii) powinny się pojawić 
A4000/60 i A1200QCD. Na po- 
czątku przyszłego roku (naj- 
prawdopodobniej na Cebicie) 
będzie już A1200/30. Prace 
nad tym ostatnim modelem pro- 
wadzone są dwutorowo (z pro- 
cesorem MC68ECO80 | z pro- 
cesorem „pełnym”). To, który z 
nich zostanie skierowany do 
produkcji, będzie wiadomo za 
miesiąc. 

Kolejnymi etapami „rozwoju” 
mają być: konsola do gier oparta 
na CD32 i model HighEnd, o 
którym na razie jednak nikt nie 
chciał nic powiedzieć. 

Po raz kolejnyzmieniono dys- 
trybutora na Polskę. Teraz ma 
nim być p. Uwe Kmieciak z ham- 
burskiej firmy Holtkoetter. Miej- 
my nadzieję, że zgodnie z przy- 
słowiem „do trzech razy sztu- 
ka” - dalszych zmian |uż nie 
będzie. Zgodnie z informacja- 
mi uzyskanymi od p. Kmieciaka 
- autoryzowanymi dystrybuto- 
rami Amig w Polsce będą naj- 
prawdopodobniej (alfabetycz- 
nie): APS Warszawa, BI8K Po- 
znań, Eureka Września | Jurex 
Wrocław. 

Każdy komputer zakupiony w 
tych firmach będzie miał wyma- 
gany przez polskie prawo cer- 
tyfikat. Będzie też miał angiel- 
ską klawiaturę i polską instruk- 
cję. [mps] 
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Amiga kopie piłkę 


W dniu 25 sierpnia w Cheł- 
mnie odbyły się Mistrzostwa Po|- 
ski w Sensible Soccer. Wzięło w 
nich udział 94 graczy, a jako 
„boiska” służyło 8 Amig. Zwy- 
cięzcą został Marcin Kusek z 
Bytomia. Niestety, o imprezie 
dowiedzieliśmy się zbyt późno, 
aby poinformować Was z wyprze- 
dzeniem. Organizatorzy powia- 
domili jedynie Gazetę Wyborczą 
| w efekcie pojawiło się w niej 
sprawozdanie, w którym ani sło- 
wem nie wspomniano, na jakim 
komputerze toczona była walka 
(co oznacza w domyśle „na jedy- 
nie słusznym”). Jeśli organizato- 
rom o to właśnie chodziło albo 





obawiali się większej liczby ucze- | 


stników, to osiągnęli swój cel. 
Gratulujemy. fadn] 


Polski CD dla Amigi 


Jak nas poinformowała wro- . 


cławska firma EXE, został przy- 


gotowany i wysłany do tłoczenia | 


pierwszy polski kompakt „Dżźwię- 
ki i moduły”, zawierający - jak 
sama nazwa wskazuje - dane 
muzyczne. Znalazło się na nim 
604 MB modułów i sampli, z 
których większość wg firmy zo- 
stała stworzona specjalnie z 
myślą o tym kompakcie. Na pły- 
cie znajdzie się także kilkana- 
ście MB muzycznych programów 
użytkowych oraz kompletnie 
skonfigurowane pakiety ParNeti 
SerNet. Warto dodać, że cały 
proces produkcji, od wyboru 
danych na premasteringu po 
druk okładki, odbył się w Pol- 
sce. Cena detaliczna płyty nie 
powinna przekroczyć 50 zł. Kon- 
takt: tel./fax (071) 558382, tel. 


(071) 36673 w. 16. [raf] 
Co mamy, 
a czego chcemy 
Warszawska firma Apple 


Computer IMC Poland (SAD) 
przeprowadziła badania rynku 
komputerowego. Ankietowanej 
„próbce reprezentatywnej” (780 
osób) zadano dwa pytania. „Jaki 
masz komputer?" i „jaki kompu- 
ter chciałbyś nabyć?”. Niestety, 
badania nie wypadły po myśli 
SADowników. Okazało się, że 
Polacy mają w domach kompu- 
tery: Optimus (10,9%), Amiga 
(10,6%) i IBM (8,3 proc). Ta 
ostatnia wartość nieco mnie za- 
stanawia. Najprawdopodobniej 
niebieska część ankietowanych 
nie odróżnia klona od prawdzi- 
wego IBM lub wstydzi się do bla- 
szaka „made in garaż” przyznać 
ite 8% określa użytkowników 
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składaków. Na drugie pytanie 
odpowiedź również brzmiała nie- 
ciekawie dla ankietujących. An- 
kietowani zamierzają kupić: Vo- 
bisa (15,4%), Optimusa (1 1%) 
lub Amigę (10,7%). O Macu w 
obu wypadkach ani słowa. No- 
tabene: Vobisy i Optimusy nie 
miały ponad rocznej przerwy w 
produkcji, są także wyjątkowo 
agresywnie reklamowane. Pomy- 
ślmy, co by było, gdyby śp. Com- 
modore lub Escom w podobny 
sposób reklamowały Amigi. 
Mimo wszystko dziękujemy Wam 
„reprezentatywna próbko" za to, 
że nie zwątpiliście w Amigę. 
Duchw narodzie nie zginął. Ucie- 
szyło nas to bardzo. Tak trzy- 
mać. [mps] 


Nowości Macro 
System 


Znana niemiecka firma Macro 
System, której sztandarowymi 
produktami są klon Amigi — Dra- 
co oraz karta graficzna Retina, 
niedługo wprowadzi na rynek 
dwa nowe urządzenia. Pierwsze 
to nowa, superszybka 24-bito- 
wa karta graficzna, oparta na 64- 
bitowym lub 128-bitowym pro- 
cesorze graficznym, który wyko- 
rzystuje dwuportową pamięć 
VRAM o maksymalnej wielkości 
8 MB. ; 

Drugą nowością MS jest sy- 
stem nieliniowego montażu wi- 
deo o nazwie VLab Motion, prze- 
znaczony do stacji graficznej 
Draco. W tej wersji ma on obsłu- 
giwać nie tylko standardy VHS i 
SVHS, ale też BetaCam SP. Pre- 
miera tego pakietu planowana 
jest na grudzień tego roku. [raf] 


Wideo-Septima 


Broadcaster Elite - inny sy- 
stem nieliniowego montażu wi- 
deo - będzie rozprowadzany 
przez bydgoską firmę Septima 
Computer. Pod koniec paździer- 
nika dostępna będzie specjalna 
karta dźwiękowa z własnym pro- 
cesorem DSP. Firma przedstawi 
cały system na wystawie w war- 
szawskim Pałacu Kultury i Nau- 
ki, w dniach od 138. do 15. paź- 
dziernika. Pokazane będą też 
inne systemy graficzne - PAR i 
VLab Motion. Kontakt: tel./fax 
(052) 455016. 


Nowy program 
giełdowy 


W ostatnim czasie pojawiło się 
dość dużo dobrych programów 
giełdowych dla naszego kompu- 
tera. Jednak żaden z nich nie był 


AKTUALNOŚCI 


oferowany jako shareware, tak 
jak AmiBroker 1.1. Oto niektóre 
cechy tej wersji: 

+ Pełna analiza techniczna 
akcji - kilkanaście rodzajów do- 
wolnie skalowalnych wykresów. 


| itd.). 


+ Obsługa informacji o spół- 
kach, dodawanie nowych i usu- 


wanie starych emisji oraz obsłu- 
ga splitów. 

+ Dogodne wprowadzanie 
wyników sesji: import z telega- 
zety, z KING-a (pliki ogólnie do- 
stępne przez Internet) oraz wpro- 
wadzanie manualne. 

. Obsługa portfela papierów 
wartościowych: rozliczanie 
transakcji kupna i sprzedaży ak- 
cji oraz dywidendy; ewidencja 
wpłat i wypłat, a  tak- 
że prezentacja procentowego 
udziału każdego elementu port- 
fela w całości. 

. Edytor prowizji 
skich. 

+ Niespotykana szybkość 
działania nawet na typowej 
A1200. 

* Pełna współpraca z syste- 
mem operacyjnym (program nie 
został napisany w AMOS-ie); 


makler- 


pasek z narzędziami a la Win- 
dows, 
Wymagania programu są dość 


skromne: 1 MB RAM oraz sy- 
stem 2.04. Zalecane jest 6 MB, 
twardy dysk i przystawka do 
odbioru teletekstu. 

Archiwum „AmiBro- 
ker110.lha” można znależć w 
sieci Aminet w katalogu „biz/ 
misc". Koszt rejestracji AB wy- 
nosi 10 zł i uprawnia do otrzyma- 
nia bezpłatnie dwóch nowych 
wersji programu. Autorem Bro- 
kera jest Tomasz Janeczko. Kon- 
takt: tjaneczkGasic.ict.pwr.- 
wroc.pl, [raf] 


Maxon na srebrzysto 


W najnowszej ofercie firmy 
Maxon, oprócz nowego progra- 
mu Maxon Multimedia, który ma 
się stać konkurencją dla Scali i 
Media Point (a ma szansę, bo 
kosztuje 100 DM), znalazły się 
także dwa kompakty. Pierwszy - 
CINEMA Classic - zawiera star- 
szą wersję programu raytracin- 
gowego Maxon Cinema 4Dv1.5 
oraz obiekty, tekstury, tła i ani- 
macje. Drugi - Maxon Raytrace 
PRO QD - jest doskonałym uzu- 
pełnieniem nie tylko do MC 40, 


| aleldo innych raytracerów. Znaj- 


dziemy tam Maxon Link 3.0 LT 
(konwerter, podobno lepszy od 
Caligari), Maxon CinemaFont 
(konwerter czcionek na format 
MC 4D - opis w następnym nu- 
merze), obiekty, wtym maxonow- 
skie samochody, złożone z po- 
nad 5000 płaszczyzn. Całość 


| 
| 





uzupełniają obiekty do wszyst- 
kich znanych programów raytra- 
ce (Real, Imagine, Lightwave 
fadn] 


Wirtualne okularki 


Firma Virtual Products (kolej- 
ne „dziecko" Escomu) proponu- 
je miłośnikom mocnych wrażeń 
produkt o nazwie i-glasses. Oku- 
lary te składają się z dwóch mi- 
krowyświetlaczy, po jednym na 
każde oko. Jeśli uruchomimy na 
Amidze specjalne oprogramowa- 
nie (na razie jest tylko jedna do- 
omopodobna gierka), znajdzie- 
my się „wewnątrz gry”. Za pomo- 
cą tychże okularów można także 
grać w gry zwykłe. Obraz jest 
wówczas pseudoprzestrzenny, a 
na dodatek rodzina nie burczy 
nam nad głową, że zabieramy jej 
telewizor. Wirtualne okulary 
podłącza się do gniazda Com- 
posite. Jedyną wadą jest cena 
(ok. 1300 DM) i niewielkim po- 
cieszeniem jest to, że niebiescy 
muszą dać prawie dwukrotnie 
więcej. leps] 


TurboPrint 4.0 


Obrodziły tego roku programy 
dla „drukarzy”. Oprócz nowej 
wersji Print Studio (opis w naj- 
blizszym czasie) Irsee Soft pro- 
ponuje TurboPrint w wersji 4.0. 
W stosunku do znanej, poprze- 
dniej wersji mamy w nim między 
Innymi: zupełnie przerobiony in- 
terfejs użytkownika, nie zacina- 
jące się hardcopy, możliwość 
drukowania bardzo dużych ry- 
sunków (nawetdo At), nowe ste- 
rowniki dla drukarek (nowe Ca- 
nony, Epsony, HP itd). [eps] 


Lupus WWW 


W chwili gdy to czytacie, jest 
już gotowa strona WWW Wydaw- 
nictwa Lupus. Co to jest WWW, 
dowiecie się z lektury tego nu- 
meru. Dodamy tylko tyle, że jest 
to najszybciej rozwijająca się 
usługa Internetu, pozwalająca 
połączyć tekst z grafiką. Aby 
obejrzeć naszą stronę, trzeba się 
„udać” pod adres: 
https//jwww.poltox cem pliupes 


W przyszłości planujemy 


wprowadzenie Amigowego Kąci- 


[r] 


ka. 





Cham 


ak, jestem jedynym w re- 
dakcji lamerem i wcale 
się tego nie wstydzę (po- 
wiem więcej - jestem z 
tego nawet dumny). Zauważyli- 


ście zapewne, że wypowiadam | 


się na tematy lużno z Amigą 
związane, a jeśli już zabiorę się 
za coś „poważniejszego" (patrz 
MA 4/95), to od razu mam kło- 
poty. Za Internet brałem się z 
pewną obawą. I co? Nie pogryzł 
mnie! 

W ramach walki z „przespe- 
cjalizowaniem” Magazynu AMI- 
GA postanowiłem zatem wspo- 
móc szarego Czytelnika Amigi, 
dla którego fachowe artykuły 
mogą okazać się zbyt trudne w 
odbiorze, opisując swoje pierw- 
sze doświadczenia w tej dzie- 
dzinie. Nikt bowiem nie wytłu- 
maczy tak dobrze „lamerowi”, 
jak nieco podszkolony „lamer”. 
A że obracam się w środowisku 
komputerowych geniuszy i lizną- 
łem co nieco - czuję się upo- 
ważniony. 

Zaznaczam z góry, że artykuł 
ten poszedł po wyjątkowo cham- 
skiej awanturze, jaką urządzi- 
łem w redakcji. Wiem także, że 
„specjaliści" czytając go umrą 
ze śmiechu lub będą z politowa- 
niem kręcili głowami. Nie do 
nich jednak jest on skierowany. 


ternetu nie obchodzi cała otocz- 
ka. Potrzebne mu są jedynie 
wskazówki, co należy zrobić, 
aby jak najszybciej nauczyć się 
korzystać z dobrodziejstw tej 
sieci. 

Warunkiem bezwzględnie ko- 
niecznym jest posiadanie kom- 


CHAM 
W INTERNECIE 


Na łamach tego numeru Magazynu AMIGA moi ucze- 
ni w piśmie koledzy usiłują w wielce mądrych sło- 
wach omówić zdobywającą coraz większą popular- 
ność sieć Internet. Robią to jednak w sposób, który 
„dla mnie, Chama, jest niezbyt zrozumiały. Jestem 


bowiem 


putera, telefonu i modemu. Do 
Amigi nadaje się dowolny mo- 
dem zewnętrzny. Nie powinien 
być on za wolny, gdyż oszczęd- 
ność przy zakupie zostanie bar- 
dzo szybko zjedzona przez ra- 
chunki za telefon, a zatem po- 
winien mieć co najmniej 14 400 
bodów. Niektóre z takich mo- 
demów były opisywane na na- 
szych łamach. Ja (ze względów 
ekonomicznych) wybrałem je- 
den z najtańszych modemów ze- 
wnętrznych o takiej transmisji = 
CSR 1496. Przed zakupem 
modemu dobrze jest sprawdzić 
u wybranego dostawcy Interne- 
tu (patrz niżej), z jaką szybko- 
ścią pracuje jego modem, po 
to, aby nie wydawać niepotrzeb- 
nie majątku na modem zbyt szyb- 
ki (tak się bowiem pechowo 
składa, że modemy zewnętrz- 
ne, jakie można podłączyć do 
Amigi, są zdecydowanie droż- 
sze od modemów na karcie). 
Oczywiście sam modem nie 


. wystarczy. Trzeba mieć także 
Przeciętnego użytkownika In- | 


odpowiednie oprogramowanie 
komunikacyjne. Modemy są 
jednak sprzedawane z oprogra- 
mowaniem pecetologicznym, a 
nam jest potrzebny program dla 
Amigi. Na ten temat nie będę 
się jednak rozwodził, gdyż wy- 
starczy uważnie przeczytać ar- 
tykuły Jarka Horodeckiego („Co 


na łączach piszczy”, „Amigowe 
modemowanie" i inne), aby wy- 
brać taki program dla Amigi, 
który nam najbardziej odpowia- 
da. 

Skoro mamy już sprzęt, nale- 
ży sobie zapewnić tak zwany 
„dostęp”. Najłatwiej mają tu stu- 
denci lub pracownicy naukowi 
- wystarczy, że wypełnią odpo- 


wiedni formularz i złożą go na | 


uczelni. Także kilka wybranych 
szkół średnich w ramach moc- 
no kulejącego programu „Inter- 
net dla szkół" zdążyło się zała- 
pać. Darmowy dostęp do Inter- 
netu zapewni także zatrudnie- 
nie się w instytucji, która ma 
łącze. Po kilku dniach otrzymu= 
je się za darmo tzw. hasło i pro- 
gram pozwalający „się zalogo- 
wać”. 

A jeśli jesteś zbyt młody, aby 
być studentem, lub zbyt zaawan- 
sowany wiekowo, aby być pra- 
cownikiem naukowym (tak jak 
ja), ani nie obejmuje Cię żadna 
z pozostałych wymienionych wy- 
żej możliwości? Wówczas albo 
musisz płacić, albo korzystać z 
metod nielegalnych. Wbrew ksy- 
wie - Cham brzydzi się tymi 
ostatnimi. Rozejrzałem się za- 
tem na rynku oferowanych 
usług. 

Z obrzydzeniem należy odrzu- 
cić ofertę NASK-u. Wprawdzie 


Niektórzy polscy dostawcy Internetu 





jest ona najszersza, gdyż po za- 
warciu umowy otrzymujesz moż- 
liwość połączenia po tzw. łączu 
dzierżawionym (które musisz 
wywalczyć i za nie zabulić u na- 
szego kochanego monopolisty 
TPSA) i jesteś sam sobie panem 
w Internecie, mając do niego 
dostęp w każdej chwili - nie- 
mniej za ten luksus NASK doko- 
nuje na Tobie rozboju w biały 
dzień (w majestacie prawa). 
Zbójecka opłata może wynieść 
nawet kilkadziesiąt starych mi- 
lionów złotych miesięcznie, w 
zależności od szybkości połą- 
czenia. Nawet bogate firmy nie 
mogą sobie na to pozwolić. Sza- 
rakowi z modemem NASK oferu- 
je konto na maszynie unixowej 
podłączonej do Internetu za 100 
zł przy korzystaniu z niej przez 
29 godzin w miesiącu. Za miej- 
sce na dysku też trzeba płacić, 
maksymalnie 100 zł miesięcz- 
nie za 11 MB... 

Jeszcze drożej wypada „usłu- 
ga” świadczona przez niektóre 
firmy, których nazwy taktownie 
przemilczę. Firmy te bowiem, 
wychodząc z założenia „lepsze 
deko handlu niż kilo roboty”, 
podpisują umowę, po czym zle- 
cają całość prac wspomniane- 
mu NASK-owi - doliczając so- 
bie ZA NIC odpowiednią mar- 
żę, NASK za wydarte z kieszeni 
pieniądze przynajmniej coś 
robi, a jak nazwać to? Jeszcze 
gorszy rozbój! Chodzą słuchy, 
że w przyszłym roku usługi in- 
ternetowe będzie świadczyć 
także TPSA. Już sobie wyobra- 
żam te niewyobrażalne ceny i 
równie niewyobrażalną „ja- 
kość”, 

Porównajmy te bandyckie (nie 
obrażając bandytów) ceny z sy- 
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tuacją w Stanach Zjednoczo- 
nych. Tam miesięczna opłata za 
korzystanie z pełnego Internetu 
wynosi tyle, co za dwa hambur- 
gery, a i telefony są tańsze (nie 
tylko relatywnie). Nóż się w kie- 
szeni otwiera! 

Pozostaje zatem rozwiązanie 
pośrednie, to znaczy tzw. pu- 
bliczny dostęp do Internetu. Po- 
lega on na tym, że jakaś firma 
lub osoba (na przykład Polbox w 
Warszawie, PDI w Łodzi, CKB w 
Krakowie itd.) dzierżawi łącze, a 
ściągnięte z Internetu dane do- 
stępne są za pośrednictwem 
komputera tejże firmy. W zależ- 
ności od tzw. poziomu usług 
kosztuje to od 20 do 100 zło- 
tych miesięcznie (w tym wata) 
plus oczywiście koszty połączeń 
telefonicznych. To też niezbyt 
tanio, ale już do wytrzymania, 
szczególnie że firmy te oferują o 
wiele więcej niż NASK (w tym 
pocztę Fido, QWK itp). 

W tym miejscu niezbędna jest 
szczypta teorii. Co to takiego 
ten „poziom usług”? Musimy to 
wiedzieć, aby nie kupować kota 
w worku. 

W Internecie rozróżniamy dwa 
sposoby połączeń: konwencjo- 
nalne (tańsze) i protokołowe 
(droższe). W ramach tych spo- 
sobów dostawca może oferować 
pełne (jeszcze drożej) lub ogra- 
niczone świadczenia. W wypad- 
ku połączenia konwencjonalne- 
go zazwyczaj najtańsza jest 
sama poczta, w wypadku połą- 
czenia protokołowego zaś cena 
zależy od tego, czy będzie to 
połączenie pełne, ze SLIP-em, 
czy. bez. 

Najniższy (i najtańszy) poziom 
usług to poczta elektroniczna. 
Możesz wówczas jednak tylko 
przesyłać i odbierać pliki teksto- 
we. 

Co teraz? Od firmy, która udo- 
stępniła nam Internet dostaje- 
my jej numer telefonu i tak zwa- 
ny adres konta, który może wy- 
glądać na przykład tak, jak je- 
den z poniższych: 


chamgsam.nask.com.pl 
chamóikp.atn.com.pl 


chamapdi.lodz.pl 
chamapolhox.com.pl 





(w rzeczywistości mój adres wy- 
gląda nieco inaczej). Co ozna- 
czają poszczególne składniki 
hasła, zwane uczenie domena- 


mi? Pierwszy z nich to „ksywa” | 


użytkownika (dobrze jest uzgo- 
dnić z dostawcą ksywę w miarę 
skomplikowaną, aby nikt niepo- 
wołany nie grzebał w naszym 
koncie), kolejne oznaczają do- 
stawcę, a „pl” określa, że łącze 
jest w Polsce. 
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W zależności od dostępnego 
poziomu usług postępujemy na- 
stępująco: 

Połączenie 
konwencjonalne 

Włączamy komputeri modem, 
uruchamiamy oprogramowanie 
i wykręcamy numer dostawcy. 
Gdy ten się zgłosi, logujemy się, 
czyli wpisujemy ksywę (login) i 
hasło (password), podane przez 
dostawcę - to ostatnie „w ciem- 
no”. Na szczęście pomyłka 
może być poprawiana. 

W niektórych serwerach to 
wystarczy, w innych jesteśmy 
dopiero w Shellu, a zatem tam 
procedurę logowania się trzeba 
powtórzyć. 

Jeśli wszystko się zgadza, 
będziemy mogli już buszować 
po sieci. Obejrzeć na ekranie 
możemy wszystko. Jeśli jednak 
coś z tych cudów zapragniemy 
mieć u siebie, musimy to zrobić 
na raty: najpierw skopiować 
dane z Internetu na komputer 
dostawcy, a potem ściągnąć je 
stamtąd na swój komputer. A 
zatem oszczędność na opłatach 
za dostęp zostanie zrównowa- 
żona opłatami za długość połą- 
czenia. 

Połączenie protokołowe 

Samo łączenie wygląda bar- 
dzo podobnie, od momentu 
zgłoszenia się Internetu zaczy- 
na się jednak mocno różnić. 
Sprawa komplikuje się dodat- 
kowo, gdyż w takim wypadku 
potrzebne jest zupełnie inne 
oprogramowanie. Wprawdzie 
dostawca je udostępni, ale na 
pewno będzie to program dla 
blaszaka. Musisz zatem poszu- 
kać takiego programu dla Ami- 
gi sam. A jak i gdzie - o tym 
przeczytasz w innych artyku- 
łach tego numeru. Zaletą ta- 
kiego rozwiązania jest znacz- 
nie szybszy i pełniejszy dostęp 
do danych internetowych. Aby 
to zrozumieć, niezbędna jest 
kolejna dawka teorii. 

Najpopularniejsze terminy in- 
ternetowe to „ftp” „gopher”, „tel- 
net" i „WWW". Co to takiego? 

Ftp (File Transfer Protocol - 
protokół przesyłania plików) - 
to coś, co umożliwia wymianę 
danych, a mówiąc prościej - 
ściąganie programów z przepa- 
stnych zasobów Internetu. 

Gopher - system wyposażo- 
ny w menu, dzięki czemu można 
się łatwiej dobrać do zasobów 
Internetu, ale tylko w formie te- 
kstowej. 

Telnet - to program umożli- 
wiający pracę w innym kompu- 
terze. Pamiętaj jednak, że mu- 
sisz mieć tam założone konto, 
bez tego nie da się skorzystać z 
telnetu. 





WWW (Worid Wide Web - pa- 
jęczyna oplatająca świat) - to 
nic innego jak hypertext, a 
mówiąc po ludzku - Amiga Gui- 
de. Łączy tekst, grafikę i inne 
usługi internetowe (e-mail, ftp). 
Znowu coś od nas ściągnęli. 
Jest to obecnie najszybciej roz- 
wijająca się usługa oferowana 
przez Internet, codziennie po- 
wstają nowe strony WWW do- 
stępne z każdego miejsca w sie- 
ci. 

Inne, często spotykane w ar- 
tykułach na temat sieci, jak i w 
samej sieci, terminy to: 

+ „śmieszek”, czyli znaczek, 
który może zastąpić jakiś długi 
wyraz, na przykład „ale to śmie- 
szne” może być zapisane jako 
2), 

+ e-mail - poczta elektro- 
niczna. Działa nieporównywanie 
szybciej niż snailmail, czyli Po- 
czta Polska SA. 

+ faq (frequently asked que- 
stions) - tekst odpowiadający 
na najczęściej zadawane pyta- 
nia z danego tematu (np. cdrom- 
faq, amiga-faq, internet-faq). 
Bardzo przydatne dla nowych 
użytkowników sieci. 

+ PGP (Pretty Good Privacy) 
— system szytrowania wiadomo- 
ści, tak dobry, że nie mogą sobie 
z nim poradzić agenci UOP-u, 
KGB, FBI i Mosadu. Zresztą roz- 
wścieczone służby specjalne 
USA wniosły do sądu oskarże- 
nie przeciwko autorowi. PGP 
jest dostępny również w wersji 
amigowskiej (opis był w poprze- 
dnim numerze). 

* SLIP (Serial Line Internet 
Protocol) - protokół, dzięki 
któremu komputer podłączony 
do komputera dostawcy przez 
modem jest traktowany przez 
Internet jako komputer włączo- 
ny bezpośrednio w sieć. Aby 
korzystać ze SLIP-a, potrzebne 
Jest specjalne oprogramowanie 
(AmiTCP). 


| Ukazuje się wtaśnie pierwsze w tym roku wydanie 


Polskiego Rynku Komputerowego 
Jeżeli chcecie Państwo sprawdzić dane o Waszej firmie lub uaktualnić je, przy- 


ślemy Państwu ankietę. 


| Możecie Państwo również otrzymać aktualny numer PRK lub bazę adresową na 


| dyskietce - także w prenumeracie. 


Wystarczy jedynie wypełnić czytelnie kupon z drugiej strony wraz 
z dowodem wpłaty odpowiedniej kwoty na konto 

| Lupus Sp. z 0.0. 

| IX Oddział PKO BP w Warszawie 

| R-k nr 1599-318121-136 

| i przesłać pod adresem Wydawnictwa z dopiskiem PRK 

Wydawnictwo Lupus 
| 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 





INTERNET 


* uu - oprogramowanie słu- 
żące do przekształcania 8-bi- 
towych zbiorów binarnych na 
postać 7-bitową, którą można 
bez problemu przesłać przez 
pocztę elektroniczną. | na od- 
wrót. Inaczej uuencode i uude- 
code. 

XModem i ZModem - protoko- 
ty transmisji plików między dwo- 
ma komputerami (przez modem). 
O różnicach między nimi prze- 
czytasz we wspomnianych już 
artykułach Jarka Horodeckiego. 
Przed rozpoczęciem ściągania 
danych powinieneś mieć urucho- 
miony program komunikacyjny i 
ustawiony jeden z tych protoko- 
łów (lepszy jest ZModem). 

Połączenie konwencjonalne 
umożliwia nam korzystanie z 
e-mailu, ftp i telnetu, Przy połą- 
czeniu protokołowym mamy do- 
stęp do wszystkich usług do- 
stępnych w Internecie. 

A teraz nieco praktyki. Jeżeli 
już uzyskamy połączenie z do- 
stawcą Internetu, zalogujemy 
się i wejdziemy do Unixa, może- 
my wpisać: 


| ttp 


Teraz naciskamy spację (nie 
[Enter]!) i dopisujemy nazwę 
komputera, z którym chcesz się 
połączyć, na przykład: 


| intercostam,ami.net 


i akceptujemy to przez [Enter]. 
Pojawi się pytanie o nasze dane 
(Name:). Wpisujemy: 


aROMYNOUB 


czyli logujemy się jako „niezna- 
jomy”. Serwer teraz albo nas 
opluje (jeżeli nie udostępnia ob- 
cym swoich zasobów lub za 
dużo kont „anonymous” jest wy- 
korzystanych w danej chwili), 
albo poprosi o hasło. Przyjęło 






INTERNET 


się, że wpisujemy swój własny 
adres e-mail, np.: 


chanamag_amiga.lupuas,waw.pl 


i również akceptujemy to przez 
[Enter]. Po uzyskaniu połącze- 
nia zaczynamy sępienie. Zawar- 
tość katalogu można uzyskać 
wydając polecenie: 


Katalogi można zmieniać tak, 
jak na Amidze, korzystając z po- 
lecenia: 


cd pub 


Zwykle serwery ftp zbiory 
ogólnie dostępne umieszczają 
w  podkatalogach katalogu 
„pub”. (Aminet jest tam zazwy- 
czaj też). Jeżeli już znajdziemy 
zbiór, który chcemy ściągnąć, 
musimy wydać polecenie: 


bin 


które zmieni tryb transmisji z 
ASCII na binarny. Jeżeli tego nie 
zrobisz, pliki, które ściągniesz, 
będą poszatkowane (7-bitowe) i 
nie da się ich zreperować. Te- 
raz można przystąpić do właści- 
wego ssania: 


get daj-mi-to,lha 


gdzie w miejscu „daj-mi-to.lha" 
wpiszesz nazwę pliku, który 
chcesz ściągnąć. Po zaakcep- 
towaniu wszystkiego przez [En- 
ter] plik znajdzie się na kompu- 
terze dostawcy. Zwykle należy 
trochę poczekać i nie denerwo- 
wać się, że komputer nic nie 
wypisuje - proces ściągania tro- 
chę bowiem trwa. Trzeba po- 
czekać, aż powróci znak zachę- 
ty „ftp>". Jeżeli Cię to denerwu- 
je, to przed wydaniem polece- 
nia „get" możesz wpisać: 








Ta o przesłanie 


nash 


Spowoduje to wypisywanie 
znaczków „+” w miarę przypły- 
wu danych. 

Warto wiedzieć, że opisy za- 
wartości katalogów znajdują się 
zwykle w zbiorach o nazwach: 
————— 
jO0index.txt 
| OOTndex.txt 


|00_Index.txt | 
001NDEX 

Jeżeli masz zamiar ściągnąć 
więcej niż jeden zbiór, możesz 
zrobić to używając komendy: 


| mget *.ipg 


I 


A 


która spowoduje przesłanie 
wszystkich zbiorów o nazwach 
z rozszerzeniem ..jpg". Pamię- 
taj, że w Unixie zamiast kryte- 
riów (wildcards) „4? stosuje się 
gwiazdkę „*". 

Jeżeli już ściągnąłeś wszystko 
to, co Cię interesuje, powinieneś 
wyjść z ftp, wydając polecenie: 


it lalbo exit| 


| 


Teraz czeka Cię druga faza - 
pliki masz na swoim koncie i 
musisz je przesłać do domu. Z 
tym może być problem, gdyż nie- 
którzy administratorzy nie udo- 
stępniają protokołów transmisji 


XModem ani ZModem użytkow- 


nikom. Możesz jednak spróbo- 
wać czy polecenia: 


sz daj-mi-to.lha 
sx daj-mi-to.lha 


działają. Jeżeli nie, to będzie 
problem, najlepiej skontaktować 
się z administratorem kompute- 
ra (napisz list do „root”). 

Jeżeli masz szczęście, to mo- 
żesz przesłać sobie do domu 
pobrane przez ftp pliki. 


|| © aktualnego wydania Polskiego Rynku Komputerowego - 12 zł (120 000) 
|| © wprenumeracie (2 kolejne wydania) - 18 zł (180 000) 


Przy kolejnych zakupach bazy dajemy 75-proc. zniżkę (wystarczy jedynie prze- 
słać oryginalną dyskietkę z ostatnio zakupioną wersją) - 50 zł (500 000) + 22% 


VAT 


| 
| 
CJ aktualnej bazy adresowej na dyskietce - 200 zł (2 000 000) + 22% VAT | 
| 
| 
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Wiadomo, że chamem jest tyl- 
ko Cham, Ty natomiast jesteś 
kulturalnym człowiekiem, a za- 
tem po ściągnięciu 1000 MB 
rusza Cię sumienie i w rewanżu 
zamierzasz przesłać jakiś swój 
dziesięciokilobajtowy progra- 
mik. Jak to zrobić? Jest to je- 
szcze łatwiejsze. Wystarczy po 
znaku ftp wpisać: 


[ 
|put moj.zbior 


i zaakceptować wszystko przez 
[Enter]. Pamiętaj jednak, że 
przed tym należy przejść do od- 
powiedniego katalogu, np. / 
pub/uploads lub podobnego. 

Na omówienie bardzo popu- 
larnej w Internecie poczty elek- 
tronicznej nie ma już, niestety, 
miejsca (Państwo Redaktorzy 
bardzo ostro przestrzegają gór- 
nej granicy długości artykułów i 
tną równo z górki. Nic na to nie 
poradzę, będąc tylko doskaku- 
jącym Chamem). 

Jeśli chcecie dowiedzieć się 
czegoś więcej na temat Interne- 
tu, czytajcie uważnie Magazyn 
AMIGA. Poświęcimy tej nowince 
nieco miejsca. Nie należy się 
zżymać. Życie jest brutalne. 
Dwadzieścia lat temu analfabe- 
tami zwano ludzi nie umiejących 
pisać, obecnie traktuje się tak 
tych, którzy nie umieją obsługi- 
wać komputera, a za kilka lat 
kolejnym kryterium stanie się 
właśnie umiejętność korzystania 
z infostrady. Niecierpliwym zaś 
polecam książki. Z tych, z który- 
mi się zetknąłem, najlepsze to 
kolejno: Bennet Falk - „Inter- 
net" (wyd. Helion), Artur Char- 
kiewicz - „Internet dla studen- 
tów" I nie tylko (Translator) oraz 
John R. Levine i Margaret Levi- 
ne-Young - „Internet dla opor- 
nych” (IDG), nerwowym zaś go- 
rąco polecam: Neal Goldman - 
„Ściąga do Internetu dla niepo- 
datnych” (jw. Text). 

Najciekawsze grupy dyskusyj- 
ne w sieci USENET (dostępnej 
przez Internet), czyli coś dla nie- 
wyżytych. 
comp.sources.amiga - kody 
źródłowe programów dla Amigi; 


comp.sys.amiga.advocacy 


- zabawne teksty na temat wy- 
ższości Amigi nad pecetem - wy- 
stępującym tu pod pseudonimem 
NXYŻ; 
comp.sys.amiga.announce - 
ogłoszenia dotyczące Amigi(moż- 
na tu czasem znaleźć naprawdę 
fajne i tanie(!) oferty, na przy- 
kład trzyletnia sprawna A1200 
za 270 DM. Adresy i oferty firm 
znajdziemy natomiast w grupie: 
comp.sys.amiga.marketplace. 
Inne, nie mniej ciekawe, gru- 
py w dziale comp.sys.amiga 





mają zakończenia: applications, 
audio, cd32, datacomm, emu- 
lations, games (ej, giercmany, 
nie cieszta się - to tylko głodne 
kawałki na temat gier, a nie 
same gierce), graphics, hardwa- 
re, misc, multimedia, networ- 
king, programmer, developers, 
reviews, uucp. 
comp.sys.amiga.introduction 
- ... każdy kiedyś zaczynał. 

Nieco na interesujące nas te- 
maty znajdziemy także w: 
comp.sys.cbm, comp.emula- 
tors.cbm, rec.games.video.cd32. 

Oczywiście USENET to nie 
tylko dyskusje komputerowe. 
Naczelny często łączy się z gru- 
pą talk.politics.misc, Raf - piz- 
za.misc (ze specjalnym uwzglę- 
dnieniem podgrupy „ollves”), 
Jarri = rec.autos.driving, ja na- 
tomiast bezskutecznie próbuję 
załapać się do soc.support. 
transgendered (nie przypu- 
szczałem, że chętnych jest aż 
tylul). Wszyscy natomiast czy- 
tają takie grupy jak alt.rec.sex 
itp. 

Zanim jednak zaczniecie ło- 
wić złote internetowe rybki - 
Marcin pouczy Marcina, to zna- 
czy Cham zrobi Wam wykład z 
internetowej kultury. Przeczytaj- 
cie go uważnie. Po niewielkiej 
modyfikacji przyda się to bo- 
wiem nie tylko w Internecie, ale 
i autorom nadsyłającym teksty 
do Magazynu AMIGA. 

* Pisz zwięźle, by nie bloko- 
wać dostępu. Inni to też ludzie. 
* Koduj teksty obraźliwe. 

* Nie formatuj tekstu i nie 
przekraczaj 80 znaków w linii. 

* Nie wysyłaj tego samego 
tekstu dwukrotnie (chyba że 
masz pewność, iż nie dotarł). 

* Unikaj znaków sterujących 
i programów, które je wsadzają 
w tekst (na przykład Transcript). 

* Nie przesadzaj z cytowa- 
niem listu, na który odpowia- 
dasz. Wybierz tylko najważniej- 
sze fragmenty. 

Warto dodać, że jak podpa- 
dniesz ludziom w Internecie, 
możesz nie mieć życia - Twoja 
skrzynka pocztowa zostanie za- 
sypana tysiącami idiotycznych 
listów, a to zdenerwuje admini- 
stratora, któremu taki potok za- 
pycha system... 

Mam nadzieję, że zapatrzeni 
w tę wielką elektroniczną gaze- 
tę, od czasu do czasu zerknie- 
cie na wydawany klasycznie 
Magazyn AMIGA, choćby po to, 
aby poczytać sobie moje 
wyn(at)urzenia. 

A teraz, kowboju, do dzieła. 
Chętnie utnę sobie z Tobą po- 
gawędkę na łączach. Pod wa- 
runkiem, że mnie w Internecie 
odszukasz. 


MAGAZYN AMIGA 10/1995 





AMINET 


W tym numerze Magazynu AMIGA znajdziecie nieco 

artykułów na temat Internetu. Amigowców oczywi- 

ście najbardziej interesuje Aminet, czyli fragment 

Internetu poświęcony naszemu komputerowi. Co to 

takiego i z czym to jeść? Postaram się odpowie- 
dzieć na te pytania. 


Marek Pampuch 


jcem sieci jest Szwajcar - Urban Dominik Mueller, który 

zaczął „zabawę” pod koniec 1992 roku na swojej A3000UX, 

wpuszczając do sieci Internet 50 MB danych. Obecnie wsieci 

jest prawie 20 000 tytułów (ponad 3 GB), a działanie Aminetu 
opiera się na ponad 20 komputerach, włączonych do Internetu, 
wspomaganych przez prawie 60 BBS-ów, które także udostępniają 
stale uaktualnianą ofertę Aminetu. 

Każdy może przesłać zbiory do Aminetu. Mogą to być zbiory 
własne lub innych autorów (oczywiście za zgodą tych ostatnich). Nie 
ma ograniczenia wielkości, należy jedynie pamiętać o tym, że upload 
powinien się składać z dwóch zbiorów: krótkiego „read.me”, wyglą- 
dającego mniej więcej tak: 

(eo to jest), na przysład: program do robienia wody z mózgu 
(adses e-mailowy autora, mile widziane pełne imę | nazwisko, na przykład: 
ja£comp.nask sam.pl (Jan Alkohofx) 


adres e-mailowy tego, kto przesłał program 

katalog Amósete, w którym ma Się toto znaleść, np. misc/misc 
Krótki opis programu po asgjelska (dłegość zależy od Autora, jednak opisy dłuższe niż 2 KB są raczej 
niechętnie widziane). 


Niektórzy autorzy dodają jeszcze na końcu raport pakowania za 
pomocą Iha, na przykład: 





Archive contents 





Original Packed Ratio Date Time Nane 

74885 27670 63.0% 13-Feb-$5 18:38:44 blahblah.gquide 
41596 12686 73.3% 13-Feb-35 18:36:44 blahblah 
123021 40356 32.8% 26-Jul-95 18:40:18 2 files 


Nie jest to jednak konieczne. Drugi zbiór zawiera wszystkie prze- 
syłane elementy, spakowane za pomocą archiwizera LhA (dostępny 
na Aminecie w katalogu util/arc). Nazwy obu zbiorów muszą odpo- 
wiadać standardowi 8.3 (to znaczy być pecetyczne: pisane dużymi 
literami, ośmioznakowe z trzyznakowym rozszerzeniem. Jedynym 
innym oprócz cyfr i dyżych liter znakiem dopuszczanym w nazwie jest 
znak podkreślenia „_”). Nadesłany zbiór jest badany pod względem 
poprawności formalnej i obecności wirusów. Teoretycznie Aminet 
nie jest cenzurowany, ale jego moderator ma zasady. Kolega Klu- 
czewski wysłał onegdaj kilka babusów ewidentnie swojego autor- 
stwa, lepszych niż na składankach CD-ROM, wcale nie porno - inie 
przyjęto mu ich, A na pecetycznej części Internetu przyjęli i to od 
razu! Wspomniane sprawdzanie zajmuje około tygodnia. Co więcej: 
jeśli znajdziesz błąd w swoim programie i wyślesz „patcha”, znajdzie 
się on w Aminecie w ciągu doby! To znacznie krócej niż po niebie- 
skiej stronie Internetu. Dzięki takiemu podejściu Aminet rośnie bar- 
dzo szybko, szybciej niż inne tego typu odłamy sieci. 


MAGAZYN AMIGA 10/1986 








Najprostszym sposobem uzyskania dostępu do Aminetu jest połą- 
czenie za pomocą ftp z jednym z aminetowych komputerów. Jedynie 
cztery z nich: ftp.wustl.edu (znajdujący się w USA), ftp.doc.ic.ac.uk 
(Anglia) ,ftp.luth.se (Szwecja - zdecydowanie najszybsze połącze- 
nie) i czwarty, którego nazwę pominę, bo dodzwonić się tam nie 
sposób - zawierają wszystkie zbiory, pozostałe trzymają tylko zbiory 
najnowsze (plik o nazwie RECENT; pamiętaj, że Unix rozróżnia 
wielkości liter!). Wygodną nakładką na ftp jest program ADT z kata- 
logu misc/unix na CD-ROM Aminet 6. Po skompilowaniu (niestety, 
pod Unixem) zapewnia on bardzo łatwy dostęp do Aminetu. Oprócz 
adresu powinieneś jeszcze znać następujące dane (podaję je tylko 
dla tych adresów): 





adres IP ścieżka 
128.252.135.4 
130.240.18.2 


3 
55.198.1.40 


Nazwa 
ttp.wustl.edu pub/aninet/ 
ftp.luth,se pub/anśinet/ 


pub/aninet/ 


ftp.doc.ic.ac.uk 1 





UWAGA! U Anglików nie można wykonać uploadu. Jeśli nie lubisz 
ftp, możesz skorzystać z telnetu. Na przykład telnetujesz 
ftp.doc.ic.ac.uk na adres 146.169.2.1 i logujesz się jako „sour- 
ces”. Gopher jest dostępny jedynie w niektórych komputerach 
Aminetu (na pewno w dwóch pierwszych z tabelki). Wystarczy 
wpisać: 


gopher ftp.luth.ee 


Najnowsze zbiory Aminetu można znaleźć bliżej - na przykład na 
gopherze IV LO w Toruniu (Toruń rulez!). Zbiory możesz pobierać 
także korzystając z pajęczyny WWW. W tym celu wpisujesz adres 
serwera w następujący sposób: 





ftp://ftp.wustl.edu/pub/aninet | 





Jeśli nie masz pełnego dostępu do Aminetu, możesz skorzystać z 
poczty. Wystarczy w tym celu wysłać informację, zawierającą słowo 
HELP, pod adresem ftpmail£doc.ic.ac.uk. Możesz także ściągać 
zbiory aminetowe z BBS-ów (na przykład z naszego redakcyjnego) 
lub cierpliwie czekać, aż pojawi się kolejny kompakt z serii Aminet 
(teraz będzie się czekać coraz krócej). 

Ci, którzy nie uwielbiają przeglądania długich list programów, 
mogą zaprenumerować „tygodnik” lub „dziennik”, zawierający listę 
uploadów z ostatnich siedmiu dni lub z ostatniej doby. W tym celu 
muszą wysłać pod adresem: 


listservGwunet .wustl.edu 


e-maila z tekstem: 





| sosscnase aminet-weskly marekGsan.pl 





lub odpowiednio 


SUBSCRIBE aminet-daily marek8san.pl 








Oczywiście zamiast marek©sam.pl (nie jest to i tak mój adres) 
umieść swój adres e-mailowy. Można także poszukać wymienionych 
„gazet" w USENET (grupa dyskusyjna comp.sys.amiga.misc). 

Wyjściem ostatecznym - dla osób nie mających dostępu do Inter- 
netu ani czytnika - na którym mogliby odtworzyć aminetowe kom- 
pakty, jest skorzystanie z firm oferujących programy Internetowe na 
dyskietkach (na przykład Cherrysoft). 

Podobnie (bezpośrednio poprzez Internet lub za pośrednictwem 
BBS-u „stowarzyszonego ) można także pracować w drugą stronę, 
czyli przesłać swoje programy do Aminetu. 


INTERNET 





POLACY NIE GĘSI 


Marek Pampuch e 


e względu na brak czasu 

przejrzałem jedynie zbio- 

ry najnowsze, te które w 

Aminecie pojawiły się po- 
między 4 marca a 4 czerwca tego 
roku. A oto, co udało mi się zna- 
leżć (wielkości zbiorów po roz- 
pakowaniu): 


Katalogi misc/misc 
zestaw „polishloc" (Piotr Gry- 
giel), 34 KB 
Polskie lokale do programów: 
ASokoban, CarCost, CloseWB, 
Deftll, FontPrefs, GuidePrefs, 
LazyMines, muispeak, Newma- 
stermind, NewMode, PcRestore, 
Printmanager, TolleUhr, Yass. 
Wszystkie te programy można 
także znależć na Aminecie. 
Katalogimods/maxym 
moduł „2 men - 2 cars", 86 KB 
moduł „Chase Off", 158 KB 
moduł „3 way cogitation”, 68 KB 
moduł „Cosmic trip Il, 140 KB 
moduł „D-A Converter", 179 KB 
moduł „Deluxe Dream, 37 KB 
moduł „Double Split”, 79 KB 
moduł „Extreme unction, 101 
KB 

moduł „Explorer", 213 KB 

moduł „Fascination”, 245 KB 

moduł „Flickerofhope”, 159 KB 

moduł „Futurity”, 140 KB 

moduł „Futurity2”, 276 KB 

moduł „Genetic experiment”, 
276 KB 

moduł „When the heart fails”, 
166 KB 

moduł „House groove”, 99 KB 

moduł „Industrial Cutting", 124 
KB 

moduł „M-03237 uninjured", 
150 KB 

moduł „NeMoN Jazz”, 62 KB 

moduł „Not ended", 93 KB 

moduł „3 way old metro”, 78 KB 

moduł „Once more pain", 104 
KB 

moduł „3 way Password”, 66 KB 

moduł „Polarazor”, 149 KB 

moduł „Prohibition”, 124 KB 

moduł „Proofless", 193 KB 

moduł „Request for life”, 127 
KB 

moduł „Synthetic existence 1”, 
93 KB 

moduł „Synthetic existence 2", 
140 KB 

Ciekawostka - dwa ostatnie 
moduły umieszczone są pod in- 
trygującym tytułem „Sexist". 
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Nie martwcie się, tym razem nie będzie ani słowa o 
spolszczaniu slangu komputerowego. Nawiązując do 
przewodniego tematu numeru, postanowiłem pobu- 
szować po Aminecie w poszukiwaniu polskich śla- 
dów. Okazało się, że w tak demokratycznej instytu- 
cji, jaką jest ta sieć, wcale nie traktuje się nas jako 


obywateli „piątej kategorii”. 


Katalogi mods/misc 
moduł „Bajki o samochodach" 
(Dreamer), 200 KB 
moduł „Breakdown” (CIA), 438 
KB 

moduł „DecemberRain' (DAVE), 
223 KB 

moduł „Defilady” (Mercury), 157 
KB 

moduł „Flicked soul” (Sixtus), 
391 KB 


moduł „Humpty Dumpty (Scor- | 


pik), 396 KB 
moduł „inside” (XTD), 455 KB 
moduł „Love Drugs” (Bartman), 


273 KB 

moduł „Naked Carrion" (Barte- 
sek), 207 KB 

moduł „Berlin 1931" (Snoopy), 
476 KB 

moduł „Dlaczego” (Roberts), 58 
KB 

moduł „One on one” (Roberts), 
116 KB 

moduł „Simple world” (Quasi), 
151 KB 

moduł „Space Maiden” (XTD), 
238 KB 

moduł „Turnpike” (Jarko), 356 
KB 

moduł „TWM 35" (Touldie) 526 
KB 

moduł „We are future" (Spec), 
414 KB 


KATALOG: MODS/JAZZ 
moduł „Bit time demo" (Ro- 
berts), 158 KB 
KATALOG: MODS/DEMO 
moduł „Devastation” (XTD), 162 
KB 


moduł „Ecstasy" (XTD), 169 KB | 


(Te same dwa ostatnie mo- 
duły znajdują się także w kata- 
logu mods/sets. Oj, Panie mo- 
derator, czyżby Pan nie spraw- 
dzał nadsyłanych materiałów? 
Ciekawostką jest to, że jeden 
„zestaw” został uploadnięty 
przez Fina, drugi przez Niem- 
ca. XTD pewnie nie wiedział, 
że ktoś mu wyripował muzax z 
dema i wysłał na Aminet. Ale 
teraz już wie.) 


moduł „Survive" (XTD), 260 KB 
moduł „Technological* (XTD), 
160 KB 
moduł „Freezers" (z dema Wit 
Premium), 163 KB 
KATALOG: mus/edit 
program „modźsmp” (Tomasz 
Muszyński), 18 KB 
Program pozwala na konwer- 
sję modułów Protrackera (nie- 
zbyt długich) na sample (w for- 
macie RAW). Razem z progra- 
mem dostarczona jest instrukcja 
(po angielsku i po polsku). 
Katalog: mus/play 
program „playerek" (Rafał Kon- 
kolewski), 23 KB 
Odtwarzacz do modułów z 
equalizerem graficznym widocz- 
ny na większości ekranów (na 
przykład na ekranie Directory 
Opusa). Potrafi odtwarzać mo- 
duły spakowane xpk, crm, Po- 
werPackerem i LhA. W zestawie 


jest też instrukcja: 


Katalogi plics/icon 

ikony AGA (Jacek Buczaniewicz), 
549 KB + 1170 KB 

Jest to zbiór rysunków prze- 
glądowych i zestaw 320 ikon. 
ikony Magic WB „Small_Bench* 
(Paweł Hernik, Tomasz Oszcze- 
palski), 292 KB 

Wszystkie ikony systemowe do 
odtwarzania pod MWB na ekra- 
nie bez interlace'u. 

Katalog: util/misc 
program „Clip Handler 1.0" (Mi- 

chał Łętowski), 23 KB 

Program pozwala na dostęp 
do schowka (Clipboard) w spo- 
sób taki, jak do „normalnego" 
urządzenia DOS, w rodzaju dys- 
ku, a zatem można na przykład 
obsługiwać Clip spod Opusa. Na 
dysku znajduje się także instruk- 
cja, program instalujący i kod 
źródłowy w języku C. 
program „Wasted Time” (Paweł 
Sołtysiński), 25 KB 

Program dostarczany wraz z 
instrukcją (Amiga Guide) i pol- 
skimi lokalami do mierzenia wy- 


korzystanego czasu (i jak poda- 
je autor - związanej z tym kasy). 

Katalog: util/dtype 
zbiór „MReko” (Michał Łętow- 
ski), 26 KB 

Datatype do oglądania zesta- 
wów kart z gry Klondike wraz z 
instalerem, instrukcją i fragmen- 
tami kodu źródłowego. W odróż- 
nieniu od znajdującego się tak- 
że w Aminecie REKO Datatype 
nie wiesza się przy opuszczaniu 
obrazka. 

| to wszystko. Trafiają się je- 
szcze polskie nazwiska (K. Obar- 
ski, K. Szymański i inne), ale 
autorzy ci nie chcą się przyznać 
do korzeni, a zatem pominąłem 
ich w powyższym spisie. 

W sumie 59 sztuk, co daje 
ponad 8 MB spakowanego do- 
bra (kto chce wiedzieć, ile to 
będzie po rozpakowaniu, niech 
weżmie kalkulator i podliczy). 
Wyglądałoby to nie najgorzej, 
ale... No właśnie - są aż dwa 
„ale”: 

* Po pierwsze: programy sta- 
nowią bardzo nikły procent po- 
danej wyżej ilości (to znaczy „aż” 
55 KB). Reszta to moduły i iko- 
ny. 

* Po drugie: właściwie tylko 
muzyka. Czyżby nasi graflcy (za- 
równo ci posądzani o plagiaty, 
jak i pozostali) nie mieli niczego 
do pokazania? A inni? Panowie 
programiści i koderzy, nie wstyd 
Wam? Nie uwierzę w tłumacze- 
nia, że nie macie dostępu do 
Internetu. Wystarczy pobuszo- 
wać po grupach dyskusyjnych. 
Tam jest Was aż za dużo. A jeśli 
nawet rzeczywiście nie macie 
dostępu, to co? Jak pokazuje 
przykład modułów z „Primavery”, 
wystarczy znależć kogoś, kto dla 
samego umieszczenia swego na- 
zwiska w sieci uploadnie Wam 
wszystko, jak leci (zaznaczam z 
góry, że janie mam takich ciągo- 
tek). Jeśli nie w kraju, to za gra- 
nicą (patrz casus XTD). Nie chce- 
cie być sławni - Wasza sprawa, 
ale dlaczego pozwalacie na zger- 
manizowanie Aminetu? A jak za- 
patrujecie się na fakt, że (nie 
uwłaczając nikomu) programów 
czeskich jest znacznie więcej niż 
naszych? Nooo, na co jeszcze 
czekacie? 

PS Niedawno otrzymałem mail 
od moderatora, że gierek w 
AMOS-ie „chwilowo” się nie 
przyjmuje. 


MAGAZYN AMIGA 10/1995 


ENTER to ilustrowany, popularny, 

wysokonakładowy miesięcznik po- 

święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 

TER adresowany jest do użytkowni- 

ków różnych komputerów, w Szcze- 

gólności: Atari ST, Commodore Ami 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany I wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
ioprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 





PCkurier to informacyjny dwutygo- 

dnik (26 wydań rocznie) przezna 

czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra: 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularnicjszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%* _AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 


in — dyskietki Fisha. 


Kuferck AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3 zł 
(30.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 16,20 zł 
(162.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TŚT to klasyczne „tipsż 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gambilerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,60 zł 
(26,000 zł) 


% — W prenumeracie taniej: 
14,40 zł (144.000 zł) 
za 6 numerów, 

28 zł (280.000 zi) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





Wysyłka pocztą gratis! 
ZASADY PRENUMERATY 
Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 
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KUPOW WAZNY DO 31.1035  Anpae 


KUPOM WAZNY DO 31.1095  Aipue 





WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie ) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m, in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 
by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych ): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


4) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

tax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 
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PKO IX Oddzial Warszawa 


[GW] WYPEŁKI, WYTNU, WPŁAĆ 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 
zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, dosieci o zasięgu 
światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego W róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 


% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 





ZASADY PRENUMERATY 
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odcinek dla posiadacza r-ku 


zł 
słownie 


wpłacający 
adres 


ILE 


1599- 318121- KO 


PKO IX Oddzia/ Warszawa 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Odcinek dla Banku 








INTERNET I ARCHIWA 


Gdy przedzieramy się przez zasoby Internetu, często 
napotykamy pliki z dość nietypowymi i właściwie nie 
spotykanymi na komputerach domowych rozszerze- 
niami. Zwykle oznacza to zastosowanie jednego z 
kilku popularnych w sieci archiwizerów. 


Jarosław Horodecki 


statnio w różnych serwerach FTP coraz częściej się umie- 

szcza pliki pakowane „zwykłymi" archiwizerami, jak choćby 

popularny na pecetach ZIP czy z kolel częściej stosowany na 

Amidze LZH albo macowy SIT. Wszystko to sprawia, że typowe 
niegdyś dla Internetu kompresory nieco straciły już ważność. Mimo 
tego warto się jednak zapoznać z możliwością rozpakowania tych 
„nietypowych”" plików także na Amidze. 

Zupełnie odrębnym działem są natomiast programy służące do 
kodowania zwykłych plików binarnych w ten sposób, aby stały się 
one plikami ASCII, które mogą być przesłane jako e-mail, czyli 
prywatna poczta elektroniczna. Te programy niewątpliwie do dzisiaj 
mają szerokie zastosowanie | zapewne przez jakiś czas będą jeszcze 
często używane. 

Właśnie te dwie grupy programów postaram się przedstawić w tym 
tekście. Zacznijmy od zwykłych kompresorów, spotykanych w si- 
te'ach FTP. Sąto przede wszystkim dwa programy nazwane TAR oraz 
GnuZiP. Pliki spakowane za ich pomocą mają rozszerzenia odpowie- 
dnio .tar oraz .z. 

Zwykle, aby stworzyć archiwum, używa się równolegle obu tych 
programów. W głównej mierze spowodowane jest to tym, że GnuZiP 
nie kompresuje tylko i wyłącznie pojedynczych plików. Nie potrafi 
więc stworzyć archiwum, składającego się z wielu plików, jak archi- 
wizery ZIP czy LhA. TAR z kolei ma niewiele wspólnego z pakowa- 
niem. Program ten służy po prostu do łączenia wielu plików w jeden 
duży. Jak łatwo więc zauważyć, skorzystanie z TAR-a i GnuZIP-a 
prowadzi do takich samych rezultatów, jak korzystanie z innych 
archiwizerów. Warto może jeszcze dodać, że pierwotnym zastoso- 
waniem TAR-a było przygotowywanie plików do backupu, czyli zrzu- 
cenia na taśmę magnetyczną czy inny nośnik, na który można zapl- 
sać dużą ilość informacji. 

Zacznijmy więc od TAR-a. Najpierw musimy przecież przygotować 
pojedynczy plik, do którego wstawimy wszystkie pliki przeznaczone 
do spakowania. W bibliotece amigowskich programów znajdziemy 
kilka różnych wersji TAR-a. Wszystkie dostępne są w sieci Internet w 
serwerach przechowujących pliki Aminetu. Wystarczy zajrzeć do 
katalogu util/arc/. Najnowszą i jednocześnie najbardziej rozbudo- 
waną amigowską wersją TAR-a jest archiwum GnuTAR10_NEW Iha, 
znajdujące się we wspomnianym wyżej katalogu. 

Spróbujmy więc stworzyć pierwsze archiwum. TAR, podobnie jak 
właściwie wszystkie inne programy przenoszone na Amigę z systemu 
Unix, może być obsługiwany tylko z poziomu Shella. Na pierwszy rzut 
oka obsługa tego programu wydaje się również dość trudna. W 
rzeczywistości jednak już po kilku próbach można się nauczyć wyko- 
nywania wszystkich podstawowych funkcji. Jak więc stworzymy na- 
sze archiwum? 

Załóżmy, że w katalogu dh2:dane mamy zapisane pliki, które 
chcemy spakować. Korzystając z programu GnuTAR wydajemy na- 
stępujące polecenie z poziomu Shella: 


gnutar -c -f archiwum.tar dh2:dane 





Spowoduje to połączenie wszystkich plików, zapisanych w na- 
szym katalogu, oraz zapisanie pliku, otrzymanego na wyjściu, do 
katalogu bieżącego pod nazwą archiwum.tar. Jeżeli zrezygnujemy z 
opcji -f, dzięki której można podać nazwę archiwum, TAR automa- 
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tycznie wygeneruje plik o nazwie tar.out. Nazwę tę można oczywi- 
ście następnie zmienić na dowolną inną. 

Niekiedy przydatne są dwie inne opcje: -T oraz -X. Warto zazna- 
czyć, że ważne jest tu użycie wielkich liter. Pierwsza z powyższych 
opcji umożliwia spakowanie lub rozpakowanie wyszczególnionych 
plików. Lista tych plików nie jest jednak podawana bezpośrednio po 
opcji -T, ale za pośrednictwem pliku o podanej nazwie. W pliku tym 
muszą być więc zawarte nazwy wszystkich plików, przeznaczonych 
do spakowania, bądź też rozpakowania. Natomiast druga opcja, czyli 
-X, umożliwia z kolei wyłączenie wskazanych plików z procesu pako- 
wania lub rozpakowywania. Przekazanie nazw odbywa się w iden- 
tyczny sposób jak w wypadku opcji -T. 

Jest oczywiście znacznie więcej opcji, które pozwalają na zmianę 
różnych parametrów tworzonego lub rozpakowywanego archiwum. 
Nie są one jednak na platformie amigowskiej zbyt często używane. 

Druga bardzo ważna czynność to oczywiście rozpakowanie da- 
nych. Korzystamy tutaj z następującej komendy: 


gnutar -x -f archiwum,tar 


Polecenie to spowoduje rozpakowanie pliku archiwum.tar, znaj- 
dującego się w katalogu bieżącym. Warto pamiętać, że TAR standar- 
dowo rozpakowuje archiwum wraz z pełną strukturą katalogową, 
łącznie z nazwą urządzenia. Jeżeli więc pliki zostały spakowane tak, 
jak to zostało podane w przykładzie, to TAR będzie chciał stworzyć 
katalog dh2:dane i następnie właśnie do niego rozpakować zawar- 
tość całego archiwum. 

Warto jeszcze wspomnieć o kilku najważniejszych opcjach, steru- 
jących działaniem TAR-a. Oto one: 

-K - Służy do łączenia gotowych archiwów w jeden plik. Należy 
wyszczególnić nazwy łączonych archiwów, a korzystając z opcji -f 
podać nazwę pliku docelowego. 

-d - Przegląda zawartość archiwów i porównuje ją z plikami zapi- 
sanymi na twardym dysku (lub innym wskazanym nośniku informacji). 

-T - Dołącza wskazane pliki na końcu archiwum. 

-t = Wyświetla zawartość wskazanego archiwum. 

-u - Dodaje do archiwum wskazane pliki, jeżeli są one nowsze niż 
pliki o tych samych nazwach, znajdujące się już w archiwum. 

+delete - Kasuje wskazane pliki z archiwum. 

W wypadku każdej z przedstawionych wyżej opcji trzeba oczywi- 
ście pamiętać, aby nazwę archiwum docelowego zawsze podawać 
za pomocą opcji -f. W przeciwnym razie TAR będzie szukał w katalo- 
gu bieżącym pliku o nazwie tar.out, przyjmowanego domyślnie. 

Na koniec omówienia TAR-a warto jeszcze wspomnieć, że w celu 
rozpakowania archiwum można także skorzystać z nieco prostszych 
w obsłudze i w pewnym stopniu nieco szybszych programów, takich 
jak DeTAR czy UnTAR, również dostępnych w Aminecie. 

Jak już wspomniałem, programem ściśle związanym z TAR-em jest 
GnuZiP, którym się teraz zajmiemy. Program ten pracuje w oparciu 
o algorytm kompresji LZ7 7. Dla mniej zorientowanych dodam, że jest 
to algorytm dość szybki, a jednocześnie efektywny. Warto jeszcze 
zaznaczyć, że pliki tekstowe połączone w jeden plik za pomocą 
TAR-a, a następnie spakowane GnuZ!IP-em, miały mniejszą długość 
niż te same pliki zarchiwizowane LhA. Trzeba jednak przyznać, że z 
kolei amigowski LZX osiągnął rezultat znacznie lepszy niż zarówno 
LhA, jak i GnuZlP. To tyle o efektywności kompresji. Przejdźmy do 
naszego głównego problemu, czyli spakowania archiwum, stworzo- 
nego wcześniej TAR-em. 

GnuZ[P nie różni się zbytnio od innych programów unixowych pod 
względem trudności i sposobu obsługi. Poszczególne opcje, okre- 
ślające sposób jego działania, poprzedzamy po prostu znakiem „-". 
Komenda, która spakuje nasze archiwum, będzie więc wyglądała 
następująco: 


gnuzip archiwum.tar 
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INTERNET 


Ta prosta komenda, oprócz spakowania naszego archiwum przy 
zastosowaniu średniego stopnia kompresji, również automatycz- 
nie skasuje wersję nie spakowaną archiwum. W bieżącym katalo- 
gu pojawi się więc plik o nazwie: archiwum.tar.gz. Pliki o podob- 
nych nazwach, a właściwie jedynie rozszerzeniach tar.gz, spoty- 
kamy w Internecie. Teraz każdy już chyba wie, w jaki sposób one 
powstają. 

GnuZIP pozwala także na użycie różnych stopni kompresji. Za 
pomocą opcji -n, gdzie n to liczba naturalna od 1 do 9, można ustawić 
efektywność dokonywanej kompresji. Im liczba jest mniejsza, tym 
gorzej, ale i szybciej przebiegać będzie proces kompresji pliku. 

Pakować można także całe katalogi, a nie jedynie pojedyncze pliki. 
Oczywiście nie chodzi tutaj o wrzucanie do jednego archiwum zawar- 
tości całego katalogu, ale o osobne pakowanie wszystkich plików, 
znajdujących się w nim. Dokonujemy tego następującą komendą: 


gnuzip -r dh2:dane 


Opcja -r powoduje, że GnuZ/P nie rezygnuje z kompresji, gdy 
napotyka katalog, ale wchodzi weń i kompresuje kolejno wszystkie 
znajdujące się w nim pliki. Opcja ta jest niewątpliwie przydatna, gdy 
spakować trzeba przynajmniej kilka gotowych archiwów, stworzo- 
nych na przykład za pomocą TAR-a. Nie trzeba wtedy podawać 
kolejno wszystkich nazw, ale zaznaczyć po prostu cały katalog. 

Dekompresji danych dokonujemy w równie prosty sposób: 


gnuzip -d archiwum.tar.gz 


Komenda ta rozpakuje wskazany plik I nagra na dysku zwykłe 
archiwum TAR-a. Podobnie jak w wypadku pakowania, tak i tu auto- 
matycznie kasowany jest plik źródłowy. 

Oczywiście GnuZlP ma nieco więcej opcji, jak choćby testowanie 
skompresowanego pliku (-t), wyświetlanie zawartości archiwum (-1), 
czy też podanie numeru wersji programu (-V). 

To tyle o internetowych archiwizerach na Amidze. Jak już wspo- 
mniałem na wstępie tego artykułu, w korzystaniu z sieci bardzo 
ważną rolę odgrywają także programy, które umożliwiają przesyłanie 
danych binarnych za pośrednictwem poczty elektronicznej (e-mail). 
Programy te nie służą oczywiście do jakiegokolwiek przechytrzenia 
Sieci, ale po prostu zamieniają pliki binarne na pliki zawierające tylko 
i wyłącznie znaki zgodne ze standardem ASCII, które mogą być bez 
problemu przesyłane jako poczta elektroniczna. 

Na Amidze dostępnych jest sporo tego typu programów, z których 
większość działa bez zarzutu. Można je natomiast bez problemu 
zdobyć w serwerach FTP, zawierających pliki z Aminetu. Podobnie 
jak TAR I GnuZlP, tak i te programy umieszczone są w katalogu util/ 
arc/. Na szczególną uwagę zasługuje natomiast archiwum o nazwie 
uuxt30b.lha. Jest to chyba najlepszy amigowy program, służący do 
kodowania lub rozkodowywania plików, co więcej, wyposażony w 
pełny graficzny interfejs użytkownika. Proponuję przyjrzeć mu się 
nieco dokładniej. 

Najpierw coś dla miłośników Shella, czyli jak korzystać z UUxT bez 
Workbencha. Wersja dla Shella nazwana jest po prostu UUXxT, a 
korzystanie z niej jest bardzo proste. Najważniejsza rzecz to oczywi- 
ście zamiana pliku binarnego na plik ASCII. Załóżmy, że w bieżącym 
katalogu mamy nasz plik o nazwie archiwum.tar.gz, utworzony wcze- 
śniej. Oto jak w prosty sposób przekształcić go na format ASCII: 


uuxt a archiwum.uue archiwum.tar,gz 


Jak widać, składnia polecenia jest bardzo prosta. W wyniku jego 
działania powstanie oczywiście plik o nazwie archniwum.uue, który 
bez problemu może być wysłany jako e-mail. Oczywiście można 
także kodować jednocześnie kilka plików, choćby stosując zwykłe 


dosowe „wildcards”. 
uuxt a archiwum.uue dane? 





Powyższa komenda przekoduje na format ASCII wszystkie pliki z 


katalogu bieżącego, których nazwy zaczynają się od łańcucha zna- 
ków „dane". Oczywiście wszystkie te pliki zostaną połączone w 
tworzonym pliku archiwum.uue. 

Warto w tym miejscu zwrócić uwagę, że niektóre systemy pozwa- 
lają na przesyłanie listów tylko o określonej długości. Niekiedy może 


14 





więc być niemożliwe przesłanie do kogoś długiego pliku. W tym celu 
skorzystać można z opcji -s, dzięki której możliwe jest podzielenie 
tworzonego pliku ASCII na kilka części o określonej długości. Po- 
służmy się nieco zmodyfikowanym pierwszym, najprostszym przykła- 
dem: 


uuxt a -850 archiwum.uue archiwum,tar.Sz 


1 


| 


Polecenie to spowoduje utworzenie plików, mających długość 
około 50 KB, o kolejnych nazwach archiwum.uue.000, archi- 
wum.uue.001 itd. Możliwe jest także nieco inne użycie tej opcji: 


uuxt a -s50Dl archiwum.uue archiwum.tar,gz 


Tutaj z kolei utworzone zostaną pliki, zawierające 50 linijek tekstu 
każdy. Dzięki temu łatwo jest dostosować długość zakodowanych 
plików do ewentualnych ograniczeń, jakie narzuca program obsługu- 
jący pocztę. 

Poczynienie pewnych oszczędności, jeśli chodzi o długość pli- 
ków, umożliwia także opcja I, dzięki której można włączyć kodowanie 
wskazanych plików wraz z wcześniejszym spakowaniem ich za po- 
mocą archiwizera LhA. Oto komenda realizująca to zadanie: 


uuxt 1 archiwum.uue archiwum.lha danef? 


Polecenie to w pierwszym rzędzie spakuje wszystkie pliki zgodne 
z podanym wzorcem (dane?) za pomocą archiwizera Lha, a następ- 
nie stworzone w ten sposób archiwum zostanie przekodowane na 
format pliku AŚCII. Trzeba tutaj zaznaczyć, że konieczne jest poda- 
nie nazwy archiwum, jakie ma stworzyć Lha. 

Równie proste, co kodowanie plików binarnych, jest ich rozkodo- 
wanie z formatu ASCII. Oto najprostsza komenda, wykonująca to 
zadanie: 


uuxt x archiwum.uue 


Po jej wydaniu wskazany plik ASCII zostanie zdekodowany, a 
wszystkie znajdujące się w nim pliki zostaną nagrane do bieżącego 
katalogu. Możliwe jest oczywiście nagranie rozkodowanych plików 
na dowolnie wybranym urządzeniu, za pomocą odpowiedniej opcji: 


uuxt x archiwum.uue dest=dh2:dane 


Powyższa komenda spowoduje nagranie plików na urządzeniu 
nazwanym dh2: w katalogu dane. W podobny sposób rozpakowuje 
się pliki wcześniej spakowane z użyciem archiwizera Lha. Aby auto- 
matycznie zamienić je z formatu ASCII na binarny, a następnie 
rozpakować, wystarczy skorzystać z następującej komendy: 


uuxt u archiwum, uue 
Z 


Trzeba jednak pamiętać, aby w źródłowym pliku ASCII zakodowa- 
ne były tylko i wyłącznie archiwa spakowane Lha. 

Na koniec została jeszcze do omówienia jedna opcja, zawarta w 
programie UUxT. Jak wiadomo, niektóre programy zamieniające 
dane binarne na AŚCII stosują znak przerwy (space, kod dec32/ 
hex20) jak wszystkie inne znaki ASCII. Gdy znak pojawia się na 
końcu linii, niektóre programy obsługujące pocztę ucinają go, trak- 
tując jako niepotrzebny. W normalnym trybie działania programu 
UUxT takie zbyt krótkie linie potraktowane zostaną jako błędne, a 
plik nie będzie dobrze rozkodowany. Można jednak skorzystać z 
opcji -p, która trafiając na taką linię, automatycznie dodaje odpowie- 
dnią liczbę spacji i tym samym poprawnie rozkodowuje cały plik. 
Warto jednocześnie zaznaczyć, że UUxT nie korzysta ze znaku 
przerwy podczas kodowania plików. 

Jak wspomniałem wcześniej, UUxT ma również graficzny interface 
użytkownika, dzięki któremu możliwa jest jego obsługa z poziomu 
Workbencha. Programik sterujący nazywa się UUxT-GUI, a jego 
uruchomienie powoduje otwarcie okienka, zawierającego eleganc- 
ko ułożone gadżety, symbolizujące wszystkie opcje, jakie oferuje 
wersja programu dla Shella. Wydaje mi się, że przeczytanie opisu 
korzystnia z programu z poziomu Shella wystarczy, aby bez proble- 
mu posłużyć się wersją dla Workbencha, nie ma więc sensu ponow- 
ne omawianie poszczególnych opcji. 
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OKNO NA ŚWIAT 


Jarosław Horodecki 


iewątpliwie takim właśnie 
programem jest Term, o 
którym również już wspo- 
minałem na naszych ła- 
mach. Warto jednak zapoznać się 
z tym programem nieco dokła- 
dniej, a zwłaszcza z jego najnow- 
szą wersją, noszącą numerek 
4.4. Nie będzie to jednak typowy 
opis, omawiający kolejno wszy- 
stkie funkcje. Chciałbym za to 
przedstawić kilka podstawowych 
informacji, niezbędnych do uru- 
chomienia oraz używania termi- 
nala z właśnie zakupionym mo- 
demem, na przykładzie Terma. Z 
pewnością będzie to stanowić 
doskonałe uzupełnienie do arty- 
kułu „Cham w Internecie", zamie- 
szczonego w tym numerze. 


KBeoć rate 
kita/ahae 


Paritu 

Stse bita 
lianóshakina 

Bupiex 

Buffer aize 16,344 
Seeak lenath (4x) 


Czego więc potrzebujemy, aby 
w ogóle Term uruchomić? Nie- 
wątpliwie nie jest to program o 
minimalnych wymaganiach. Po- 
trzebne są co najmniej 2 MB oraz 
procesor raczej szybszy niż zwy- 
kłe MC68000. Jest to więc wła- 
ściwie konfiguracja podstawowej 
Amigi 1200. Wydaje mi się, że 
właśnie co najmniej taka konfigu- 
racja powinna stać się obowiązu- 
jącym  standardem-minimum. 
Oprócz tego, aby efektywnie ko- 
rzystać z Terma, potrzeba kilku 
bibliotek. Przede wszystkim gtla- 
yout.library, która znajduje się w 
pakiecie terminala. Przydatne są 
jednak także takie biblioteki, jak 
commodities.library, owndevu- 
nit.library, datatypes library, a 
także biblioteki zgodne ze stan- 
dardem XPR oraz XEM. 

Najważniejszym menu, do 
którego trzeba zajrzeć po uru- 
chomieniu Terma, jest oczywiście 
menu SETTINGS, zawierające 
opcje, dzięki którym można do- 
stosować terminal do swoich po- 
trzeb. Na początku trzeba zdefi- 
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Jedną z podstawowych form dostępu do Internetu 

jest modem - urządzenie już niejednokrotnie opisy- 

wane na naszych łamach. Podstawowym programem, 

jaki trzeba mieć, aby móc z modemu skorzystać, jest 

odpowiedni terminal. Optymalnym rozwiązaniem jest 

skorzystanie z dobrego, oferującego wiele różnych 
funkcji, terminala. 


niować parametry portu szerego- 
wego. W tym celu korzystamy z 
opcji SERIAL. W górnej części 
okienka, które zostanie otwarte, 
znajduje się gadżet. Ustawmy go 
w pozycji DEVICE. W tym mo- 
mencie trzeba wybrać sterownik, 
który będzie obsługiwał port sze- 
regowy. Normalnie pozostawimy 
tutaj serial.device z numerem 0. 
Jeżeli jednak mamy jakąś kartę, 





p _Soreen nańe 


| 


sza rzecz to oczywiście prędkość 
portu szeregowego. Ustawienie 
to zależne jest od modemu, jaki 
podłączamy do Amigi, Modemy 
2400 (obecnie już raczej nie po- 
lecane) zwykle pozwalają na za- 
mknięcie portu na 9600 lub naj- 
wyżej na 19 200, co i tak nie ma 
większego sensu. Przy mode- 
mach 14 400 można natomiast 
zamknąć port na 38 400 (Amigi z 
procesorem MC68000 wymaga- 
ją w tym celu systemu 2.04 lub 
nowszego). Najnowsze modemy, 
pracujące z prędkością 28 800 
lub 33 600, pozwalają natomiast 
na przesyłanie danych nawet z 
prędkością 115 200 lub więk- 
szą. W praktyce wystarczające 
jest tu ustawienie 57 600, możli- 


we do uzyskania na Amidze 1200 | 


z pamięcią Fast i najlepiej zain- 


"TERM" 


Text mode (Y,N,?,C> 
Qverurite node (Y,N,R,S> 
1/0 buffer size (KBytes) 

Erane size (Bytes) 


Error limit 


File attributes (5,R,B) 
Egcape control characters 
d4uto-activate receiver 
Delete after sending 
Keep partial files 


Send full path 


lise received path 
Default receive path 


fseiuz [RSadt 


obsługującą porty I/O, należy 
wstawić w okienko SERIAL DEV|- 
CE odpowiednią nazwę sterow- 
nika, a w UNIT NUMBER jego 
numer. Jednak także posiadacze 
zwykłych Amig mogą skorzystać 
ze sterownika artser.device. Jest 
to po prostu zoptymalizowana i 
znacznie lepiej działająca wersja | 
systemowego serial.device. 
Przestawmy teraz nasz gadżet 
w pozycję PARAMETERS. Pierw- 


stalowaną szybszą wersją se- 
rlal.dewice (np. artser.device). 
Wszystkie powyższe prędkości 
wyrażone są oczywiście w bitach 
na sekundę (bps). 

Kolejne trzy gadżety przy zwy- 
kłych połączeniach musimy usta- 
wić w pozycji EIGHT, NONE oraz 
ONE. Są to parametry, określają- 
ce sposób przesyłania bajtów 
przez modem. Parametr HAND- 
SHAKING powinien być ustawio- 


ny na RTS/CTS. Jest to z kolei 
sprzętowa metoda regulacji prze- 
pływu danych pomiędzy kompu- 
terem a modemem. Właściwie 
wszystkie obecnie produkowane 
modemy mają możliwość pracy w 
tym trybie. Warto natomiast zaj- 
rzeć do instrukcji, jeżeli korzy- 
stamy ze starych modemów 
2400. Ostatni już z parametrów, 
DUPLEX, ustawiamy na FULL, 
czyli dane będą przesyłane w obu 
kierunkach. Na koniec warto je- 
szcze przełączyć się na okienko 
OPTIONS, w którym włączamy 
opcje PASS xON/xOFF THRO- 
UGH oraz CHECK CABRIER. 
Wszystkie pozostałe opcje ztego 
okienka powinny być zasadniczo 
wyłączone. Port szeregowy mamy 
więc z głowy. 

Drugie ważne okienko konfi- 
guracyjne to opcja MODEM. Gór- 
ny gadżet w pozycji MODEM 
COMMANDS. Pierwsze pole po- 
winno zawierać łańcuch komend, 
wysyłanych do modemu po włą- 
czeniu terminala. W praktyce 
wystarczy zwykle skorzystać z 
najprostszej komendy inicjującej 
standardowe ustawienia mode- 
mu. Wpisujemy więc „ATZYr”. 
Znaki „w” oznaczają po prostu 
zatwierdzenie komendy - odpo- 





wiednik przyciśnięcia klawisza 


( [Return]. 


Przejdźmy teraz na ekran DIA- 
LING. Pierwsza linijka to z kolei 
łańcuch znaków wysyłany do 
modemu przed numerem telefo- 
nu, jaki ma być wykręcony (po- 
bierany z książki telefonicznej 
programu). W zależności od moż- 
liwości centrali, do której jeste- 
śmy podłączeni, powinniśmy tu 
wpisać: „ATDT”, jeżeli działa wy- 
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BRAIN 
FODDER 


Idealny zestaw do nauki 
wszystkich przedmiotów 
wymagających 
pamięciowego 
opanowania dużej 

ilości materiału. 
DODATKOWO! 


speech 
Snatch. 


Korzystający z samplera program do nauki 
Je dowolnego języka. 
_ UWAGAIII Kupując ten program dostajesz też 
dysk do nauczania języka angielskiego. 


_ „MIIŻSZZ 


03-962 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 671 77 77, fax 671 76.22 


AF 
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LPR i HABOR s.c. 
02-123 Warszawa, ul. Korotyńskiego 19a/33, tel. 659 37 18 


TELEFONY 


Program typu 
* Notes-Baza" 


Program TOP-DAT jest 
zestawem narzędzi 

najczęściej używanych 

w życiu codziennym, jak 

i podczas pracy 

z komuterem. 

W pakiecie znajduje się 

wiele opcji przydatnych uczniom, 
firmom oraz zaawansowanym 
użytkownikom. 


TOP-DAT 


UE | kół 


5: 





bieranie tonowe, lub „ATDP”, je- 
żeli jesteśmy zmuszeni do korzy- 
stania z wybierania impulsowe- 
go. Druga linijka to z kolei znaki 
wysyłane do modemu po wybra- 
nym numerze. Wystarczy tutaj 
wpisanie odpowiednika klawisza 
[Return] - „w. Z pozostałymi 
parametrami z tego ekranu pro- 
ponuję po prostu poeksperymen- 
tować. Przełączmy się jeszcze na 
ekran CONNECTION, gdzie włą- 
czymy opcję DROP DTR ON 
HANG UP. Spowoduje to szybkie 
„odkładanie słuchawki” przez 
modem po skorzystaniu z kombi- 
nacji [(LAmiga][H]. Warunkiem jest 
oczywiście odpowiednie ustawie- 
nie modemu, tak aby przerywał 
połączenie po zniknięciu sygna- 
łu DATA TERMINAL READY na 
łączu szeregowym. 

Teraz proponuję skorzystać 
kolejno z opcji SCREEN oraz 
TERMINAL. Nie będę tutaj wszy- 
stkiego szczegółowo omawiał. 
Samodzielne eksperymenty z 
pewnością doprowadzą wszyst- 
kich do w pełni satysfakcjonują- 
cych rezultatów. Z własnej prak- 
tyki chciałbym jednak dodać, że 
najlepiej pracuje się w trybie hi- 
-res, hi-res lace (z flicker-fixe- 
rem) lub DoublePAL no-lace, w 
trybie EGA (najwierniejsza emu- 
lacja powszechnie używanego 
16-kolorowego ANSI), z krojem 
czcionki zgodnym ze standarda- 
mi PC (np. dostępne na Amidze 
fonty IBM czy Mazovia). Jeśli cho- 
dzi natomiast o ustawienia termi- 
nala, najlepiej jest chyba skorzy- 
stać z wewnętrznej emulacji 
ANSI/vVT-220. Generalnie gwa- 
rantuje to dobrą pracę z każdym 
systemem dostępnym przez mo- 
dem. Jedynym wyjątkiem jest tu- 
taj chyba tylko system Centrum 
Informatycznego Uniwersytetu 
Warszawskiego. Dostosowanie 
jakiegokolwiek terminala do jego 
potrzeb jest jednak niewątpliwie 
tematem na osobny, bardzo dłu- 
gi artykuł. 

Nie umniejszając wagi innych 
opcji, znajdujących się w menu 
SETTINGS, chciałbym przejść 
do pozycji TRANSFER, moim 
zdaniem z pewnością należącej 
do tych najważniejszych. Mimo 
to radziłbym oczywiście zapo- 
znać się z takimi pozycjami, jak 
PATHS (ustawienie ścieżek, z ja- 
kich korzystać będzie Term) czy 
CAPTURE (opcje dotyczące two- 
rzenia zapisów sesji, bufora 
etc.). Zajmijmy się jednak prze- 
syłaniem plików. 

Aby przesłać jakikolwiek plik 
pomiędzy systemem, z jakim się 
połączyliśmy, a naszym kompu- 
terem, nie wystarczy tylko prze- 
syłanie znaków bezpośrednio na 
ekran. Służą do tego specjalne 








protokoły, które zajmują się prze- 
syłaniem plików binarnych. Mimo 
istnienia już o wiele doskonal- 
szych rozwiązań, nadal chyba 
najpopularniejszy pozostaje ZMo- 
dem. 

Przełączmy się więc, w okien- 
ku otwartym po wybraniu opcji 
TRANSFER, na ekran DEFAULT 
TRANSFER PROTOCOL. Tutaj 
wybierzemy oczywiście rodzaj 
protokołu XPR LIBRARY, a na- 
stępnie, korzystając z gadżetu 
umieszczonego z prawej strony 
pierwszej linijki, bibliotekę XPRZ- 
Modem. library, która powinna się 
znajdować w katalogu Libs: na- 
szej partycji systemowej. Zasa- 
dniczo wszystkie pozostałe opcje 
ztego menu można pozostawić w 
ustawieniach standardowych. 

Warto natomiast zajrzeć do 
okienka TRANSFER PROTOCOL 
OPTIONS. Aby ZModem w pełni 
dobrze działał, musi być dobrze 
skonfigurowany. Najważniejsze 
opcje to TEXT MODEM, którą 
powinniśmy ustawić na N. Za- 
sadniczo nigdy nie stosuje się 
innego trybu działania ZMode- 
mu. OVERWRITE MODE usta- 
wiamy z kolei na R. Oznacza to, 
że przesyłanie plików, które zo- 
stało przerwane, będzie konty- 
nuowane po dokonaniu kolejne- 
go połączenia. Dobrym ustawie- 
niem FRAME SIZE powinno być 
około 16 384 bajtów, choć nie 
jest to wartość konieczna. ER- 
ROR LIMIT (czyli limit błędów, 
po jakim przesyłanie pliku bę- 
dzie przerwane) powinno się 
chyba ustawić na jak najwyższym 
poziomie. Ja wpisałem tutaj 100 
błędów. Z opcji typu włączone/ 
wyłączone trzeba uaktywnić 
AUTO-ACTIVATE RECEIVER, co 
spowoduje automatyczne uru- 
chomienie downloadu (ścląga- 
nia plików) oraz KEEP PARTIAL 
FILES — zatrzymanie na dysku 
nie dokończonych plików. Wyłą- 
czone muszą zostać natomiast 
takie opcje, jak DELETE AGFTER 
SENDING, SEND FULL PATH 
oraz USE RECEIVED PATH. Zo- 
stała jeszcze do określenia wiel- 
kość bufora. Zwykle wystarczy 
skorzystać z około 16 -64 KB, w 
zależności od szybkości mode- 
mu i twardego dysku. Ustawie- 
nie to pozostawiam jednak eks- 
perymentom Czytelników. 

W ten oto, w gruncie rzeczy 
dość prosty, sposób ustawiliśmy 
wszystko, co najbardziej niezbęd- 
ne do rozpoczęcia pracy z pro- 
gramem komunikacyjnym. Term 
pozwala, oczywiście, na skorzy- 
stanie ze znacznie większej licz- 
by opcji. Dokładniejsze omówie- 
nie tego programu przedstawię 
jednak, jeżeli okaże się ono rze- 
czywiście potrzebne. 
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możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa O 
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AUDIO-VIDEO 
SELEKTOR AVS-4A 


Przełącznik sygnałów audio i video (4 wejścia, 
2 wyjścia). Prosty sposób przełączania wejść 
ręcznie lub przy pomocy komputera AMIGA. 
Sterowanie funkcji przełączania wejść przez 
port ARexca. 


UZ 
POWER Rz 


5h 22 Nawa mac d twoje 4 Amigi (032 


' | Dodatkowe złącza dla Arigi ĆD 32: 
klawiatury (standard IBM AT) Q Parallel (Centronics) O RGB 
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do podłączenia stacji dysków (PC) 
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składający się z digłakzera oraz ramowani 
DOLAB 200 zz» ro adze ie Obrazu ż kamery lub Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 
towło skład zestawu WRO TXT wchodzi : 
jekość przetwarzania obrazu © dig w czaso || mr doi Tok, secowy, dyskekca 
rewizowana systemem okłan, sków i a z programem Video TAT, ra rjesracfna instrukcja oOsługi zestawu 
A graficznych Arnigi (również Amigi 1200 i Służy do = S  Sowonęgo Telatakstu Road przez 
bogaty zastaw alektów 8j NaPOCACYWI a zak 
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PRYZEDOW UO NAACJ YO STYTZIE Kł "© Lula MDO;= 
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mono O mezależne weście mikrofo- 
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315,- _350-= 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 

Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 

kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 


w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wa Jagjefońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (0-81) 73 -63-23 
w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. Igańska 26, tel. (6-22) 10-42-38 
w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska +1, te tel. (0-12) 22-13-77 













OE v20 
Pogam Eksparta Gleklowego v 20 + Video TXT 149, 





MIDI PRO IN, 1*THRU, 2*OUT , 
Przełącznik Kickstartów Kiokciat Vv2.04 dla Amigi 500/2000) 98,- 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
KeyCom dla AMIGI CD 32 reiącza ktawiatury PC : pet szaswgowy (RS-ŻIZ]; interfejs IDY) 88,- 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, CDTV 


| HDP SOUND STUDIO 2 

sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 

Program DigiTon2 

| Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 












Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 
Program DigiTon2+Sampier (stereo, 52kHz) 





tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 
poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


HDP Electronics s. e., ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 
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INNE »OBLICZE« 


Być może po n-tym uruchomieniu ImageFX-a i napa- 
trzeniu się na firmowy panel zauważyliście pewną 
prawidłowość. Jednych opcji używacie bardzo czę- 
sto, innych rzadko lub w ogóle. Dodatkowa pokusa 
usprawnienia sobie pracy przez wywoływanie najczę- 
ściej wykonywanych operacji przy użyciu klawiszy, 
bez potrzeby „przedzierania się” przez poszczególne 
panele, subpanele itp., sprawia, że przychodzi Wam 
zapewne do głowy myśl: „Coś by się tu przydało 
zmienić”. 





Tadeusz Talar 





emat tego artykułu nie jest bezpośrednio związany z prezen- 
tacją graficznych możliwości ImageFX-a. Chciałbym bowiem 
przedstawić możliwości modyfikacji konfiguracji tego progra- 
mu, a zwłaszcza tych elementów, które są związane z interfej- 
sem użytkownika. Programiści z firmy Nova Design włożyli dużo 
serca w to, by nabywca ich produktu miał duży wpływ na przebieg 
pracy z programem, dlatego też ImageFX, od pojawienia się na 
rynku, stanowił bardzo „giętkie” w użyciu narzędzie. Oprócz klasycz- 
nych preferencji programu i parametrów startowych (parametry w 
pliku ikony - ang. tooltypes), mających bezpośredni wpływ na pracę, 
wbudowano mechanizmy, pozwalające na zdefiniowanie: 
- operacji uruchamianych automatycznie po starcie programu; 
- obłożenia klawiatury; 
- zawartości panela sekcji TOOLBOX. 


Przy umiejętnym ich zastosowaniu możemy w radykalny sposób 
odmienić „oblicze” dobrze znanego, wydawałoby się, programu. 


Na starcie 


ImageFX, po uruchomieniu, standardowo zgłasza się panelem 
opcji i... tyle. Jeżeli chcemy obrabiać jakiś plik, to wiadomo, klikamy 
na gadżecie LOAD itd., ale jeśli chcemy tworzyć nowy obrazek, to już 
gorzej. Trzeba zdefiniować butor, tzn. najpierw kliknąć na BUFFER, 
potem na CREATE BUFFER i dopiero wtedy można przystąpić do 
określenia rozmiarów obrazka. „Z punktu widzenia myszy” to dwa 


kliknięcia. Z mojego, o jedno za dużo. Postanowiłem więc skorzy- | 


stać z możliwości deklaracji tego, co program ma wykonać bezpo- 


średnio po starcie, i sprawić, by na początku witało mnie pytanie: „co | 


chcę robić", czy obrabiać plik z dysku, czy tworzyć nowy obrazek. 
Jak się okazało, można to zrobić na dwa, zbliżone do siebie, sposo- 
by. 

Pierwszy sposób, jak się później okazało o mniejszych możliwo= 
ściach, to utworzenie w katalogu, w którym znajduje się program, 
specjalnego pliku o nazwie „Startup.script". ImageFX podczas uru- 
chomienia sprawdza obecność tego pliku i jeżeli on istnieje, wyko- 
nuje go linijka po linijce. Pomimo iż na pierwszy rzut oka zawartość 
„Startup.sceript" przypomina nieco wygląd makrodefinicji w języku 
ARexx, to tak naprawdę nią NIE JEST. Dlatego też w pliku tym mogą 
być wpisane TYLKO komendy udostępniane przez program ImageFX 
oraz linie puste i linie komentarza, tzn. te, które rozpoczynają się 
znakiem „;”. Komendy, o których piszę, pomyślane są głównie z 
przeznaczeniem do wykorzystania ich w makrodefinicjach ARexxa, 
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pisanych dla ImageFX-a. Ich składnię i opis można znależć w instruk- 
cji obsługi lub w Helpie ImageFX-a 2.0. W wypadku jakiegokolwiek 
błędu wykonywanie instrukcji, zawartych w „Startup.script", jest 
przerywane. 

Przykład mojego „Startup.script" przedstawia LISTING 1. 





No dobrze, powiecie, ale miał być wybór: „plik z dysku albo nowy 
obrazek”, a tu tylko tworzenie nowego bufora. Fakt ten ma miejsce 
dlatego, że, jak już napisałem, w „Startup.script" mogą być tylko 
komendy ImageFX-a, bez domieszki klasycznych rozkazów ARexxa. 
Brak możliwości zastosowania jakiejkolwiek formy Instrukcji warun- 
kowej wyklucza więc realizację tego „albo”. 

Wyjściem z tej kłopotliwej sytuacji jest zastosowanie drugiej meto- 
dy określania operacji uruchamianych po starcie ImageFX-a, tzn. 
skorzystanie z możliwości utworzenia pliku „Startup .ifx", zawierają= 
cego makrodefinicję w języku ARexx. W tym wypadku możemy sobie 
pozwolić na wszystkie szaleństwa, udostępniane przez ten język w 
połączeniu z komendami ImageFX-a. Plik ten powinien być umie- 
szczony w domyślnej ścieżce dostępu do makrodefinicji arexxo- 
wych, zdefiniowanych w preferencji ImageFX-a. 

Odpowiednią makrodefinicję przedstawia LISTING 2., natomiast 
efekt działania rys. 1. 


ZSME "u 
programu lmagef X aj 
z opisaną w artykule Ś 

EL ELIYE 


w języku ARexx: 
Startup.ifx 


Rys. 1 
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* LISTING 2 
. 


* $VER: Startup.ifx v0.09 (10.08.95) 

. 

« Makroinstrukcja w języku ARexx dla programu ImageFX. 
* Autor: Tadeusz Talar 

. 

j* Inetrukcje znajdujące się w pliku o tej nazwie szą automatycznie 
* wykonywane podczas uruchomienia progranu ImageFX. 
|* Bezpośrednio po starcie many możliwość wyboru, czy chceny 

+ edytować plik z dysku, czy tworzyć nowy obrazek, 

+) 

OPTIONS RESULTS 

/* Definicja struktury panela służącego do wyboru odpowiedniej opcji 


*) 





StartuUp.0 - 3 


StartUp.1 = *JAKI OBRAZEX ?* 
Startup.2 = *Z pliku” 
Startup.,3 = "Nowy" | 
ListReguest StartUp.0 StartŁUp | 
rezultat = result 
SELECT 

WHEN rezultat = 2 THEN 

/* Wybór pliku przy użyciu requestera */ 

LcadBuffer 

WHEN rezultat = 3 THEN 

Do 


/* Wybór parametrów tworzonego bufora przy użyciu panela 
oraz „wyczyszczenie* go „do biażego* */ 
Createbuffer FORCE 
ClearBuffer FORCE 255 255 255 
END OTHERWISE NOP 
END 

Kkedraw 

EXIT 
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Na koniec tej części artykułu dwie uwagi. Po pierwsze jeżeli 
jednocześnie istnieją obydwa opisywane pliki, tzn. „Startup.script" i 
„Startup.ifx", to najpierw realizowane są komendy umieszczone w 
„Startup.script", a następnie te w „Startup.ifx". 


Pod palcami 


Nie jest zbyt odkrywcze stwierdzenie, że posługiwanie się klawi- 
szami (lub kombinacjami klawiszy) pozwala na znaczne przyspiesze- 
nie pracy z każdym programem komputerowym. Po pierwszych za- 
chłyśnięciach się możliwościami zastosowania myszy jako urządze- 
nia wejściowego w interfejsach użytkownika różnej maści, więk- 
szość profesjonalistów (słowo to w slangu ludzi spod znaku niebie- 
skich i nadgryzionych maszyn liczących oznacza po prostu ich sa- 
mych, co nie ma nic wspólnego z moim rozumieniem tego pojęcia, 
tzn. ludzi traktujących na serio pracę z komputerem) przychylniej 
patrzy na programy, w których operacje (nie wszystkie, ale te, które 
można) wywołuje się przez wciśnięcie odpowiedniej kombinacji kla- 
wiszy (ang. shortcuts). ImageFX standardowo pozwala na dostęp do 
większości opcji przy użyciu klawiszy (charakterystyczna podkreślo- 


na litera w większości nazw gadżetów | opcji oznacza dostęp przez 


wciśnięcie klawiszy [Prawa Amigaj+litera). Wystarczy zerknąć do 
znajdującego się w katalogu programu pliku „Standard.keys"”, by 
przekonać się o tym, jak standardowo obłożone są poszczególne 
klawisze. Istnienie tego pliku nie jest bezpodstawne, można bo- 
wiem, bazując na jego strukturze, utworzyć inny plik - „Default.keys”, 
zawierający nasze własne definicje obłożeń klawiszy. Plik ten będzie 
następnie automatycznie wczytywany podczas uruchamiania progra- 
mu. 

Przykład | opis struktury pliku „Default.keys" pokazuje LISTING 3. 
Plik ten jest tylko przykładem, więc za dużo się w nim „nie dzieje". Po 
prostu ma tam miejsce obłożenie klawisza funkcyjnego [F10], tak że 
po jego wciśnięciu możemy zmierzyć odległość na obrazku przez 
uruchomienie komendą ImageFX-a HOOK modułu typu hook, o 
nazwie Measure. Jak widać, jest to obłożenie globalne. 
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LISTING 3 


Key definitions for InageFX 





; Przykład pliku „Default,keys” - definicji obłożeń klawiszy 


; w programie ImageFX, 


Nazwa może być inna, w tym wypadku należy wczytać go przy użyciu 
gadżetu LOAD KEYS... 


w panelu PREFERENCES pregramu ImageFX, 


+ Opis składni: 
a linia komentarza 
TYTUŁ: do której odnosi się 


przypisanie, MAIN [GLOBALNIE) 
oraz TEQX do sekcji (TOOLBOX) 


nazwa sexcjii, 


tzn. 








; KOMBINACJA KLAWISZY „KOMENDA |; KOMENDA; ...)* 


MATIN: 
F10.ROOK ImageFX:Hocka/Measure* 
TBOX: 


z 





Oczywiście możemy sobie zdefiniować kilka obłożeń klawiszy (na 
różne okazje) w postaci kilku plików o strukturze „Default.keys”, ale 
o innych nazwach. By z nich skorzystać, wystarczy w panelu PREFE- 
RENCES ImageFX-a kliknąć na LOAD KEYS... (patrz rys, 2.) i wska- 
zać odpowiedni na daną okazję plik, zawierający aktualnie wymaga- 
ną deklarację obłożenia klawiszy. 
Najciekawsza możliwość przypisania klawiszowi odpowiednich 
funkcji istnieje w samym programie. W trakcie pracy może nam 
| przyjść bowiem ochota na przypisanie klawiszowi funkcji. Wystarczy 
| wtedy wcisnąć kombinację klawiszy [Shift]+[Help], następnie deti- 
| niowany klawisz lub kombinację klawiszy, w pojawiającym się panelu 
wpisać komendę ImageFX-a (lub komendy rozdzielone znakiem „;”), 
z kołel nowy klawisz i nowa definicja itd., a na końcu znowu 
[Shift]+[Help]. Po dokonaniu niezbędnych zmian można tak zmody- 


ImageFX - PREFERENCJE 
Gadżety służące do odczytu i zapisu plików 
klawiatury. 
= „8 





Rys. 2 


fikowane obłożenia klawiszy zapisać do pliku przy użyciu SAVE 
KEYS... w panelu PREFERENCES (rys. 2.). Przykładową sesję defl- 
nieji obłożenia klawisza [F10], tak by realizował on funkcję z LISTIN- 
GU 8., pokazuje rys. 3. 


Toolbox-kameleon 


Największe możliwości ingerencji w wygląd i zachowanie progra- 
mu daje zmiana zawartości panela TOOLBOX. Potencjalne zmiany 
mogą sięgać tak daleko, że po ich dokonaniu nowy TOOLBOX 
będzie nie lada zaskoczeniem dla osoby, która do tej pory pracowała 
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TimSoft 
ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN 
m (0-94) 40-25-41 


Jeśli nie znajdziesz któregoś z poniższych programów w swolm 
sklepie komputerowym, zamów go szybko u nas telefonicznie 


JE 
imageFX __J — 
(szczegóły w ZASADACH SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ). e 


| SE | | ln 
| ZLA 

| obłożenia = Camadts) fu "FI" 
klawisza | 


OLEG marca 


Rys.3 











1 Gra logiczna. Możfwość I yny dla dzac | Gra ucząca poprawnej 
wybanu i tworzeńńa własnych sku przedszkolnym. pisowni wyrazów, 
plansz. Gra dla jednaj bałki | kaforowe przypomirająca 
z Y znki popularny TETRES. 





z ImageFX-em o standardowym wyglądzie tego panela. Zastosowań 
zaś jest doprawdy bez liku, od „nagięcia” programu w kierunku 
| Eeee cc SSARZC: jakichś specjalizowanych zastosowań (np. efekty, operacje na kolo- 
Recenzja: AMIGA j /84, CA 2/95] ki rach, transformacje itp.), kończąc na możliwości spolszczenia nazw 
opcji tego panela. W tym celu najlepiej najpierw zajrzeć do pliku 
„Standard.toclbox”, w którym znajduje się standardowa definicja 
TOOLBOX, i na jego podstawie utworzyć w katalogu programu Ima- 
geFX plik „Default.toolbox", który, jak się zapewne domyślacie, 
wczytywany przez ImageFX przy starcie programu będzie określał 
zawartość panela TOOLBOX. 
j - Przykład i strukturę tego pliku objaśnia LISTING 4., w którym 
12.5 = pokusiłem się o spolszczenie opcji SIZE i dołożenie kilku nowych 
opcji skalowania. 
Wspomaga naukę słówek, Szkoła podst. | pierwsze klasy Odszuaj na ekrarie pary 


zwrotów | ldlornów. Mażtwość szkół średnich. Urozmałcora naczyn kolorowych animacj 
tworzenia waszych lescji. forma graficzno dlwiękowa Śwatre podktady Parycznw u ZE pa REGA 
Rac CA 2/95, Ariga 1/95 Recanzja: AMIGA 11/94 Gra da 1 łeb 2 osób. TSĆWIGCH 
; LISTING 4 
Przykład pliku *"Default.toolbox* określaj 





; panela Toolbox w programie ImageFX. 








u należy w ikonie uruchamiającej 


e) TOOLCONFIG tak, by 





*"TOOLCONFIG=Ścieżka_dostępu/NazwaPliku 


, U i "x £ _ | ; Opis składni: 
Dynurniczna gra sportowu, | 
w której dwa, znajdujący się i pierwsze Kasy szaół ę 

na przew skbia zawodnicy, średnich. Urozmaiecna Frzydneści długich 
są bilę farma graścznodźwiękowu. | urozmaiconych poziomów. 





Proponujemy także, jako A 
uzupełnienie do programów 
English i Deutsch Tester, 
doskonałe słowniki: 


|EEAza|o|e| ef" esej K. 

Słownik polsko-angielski. | 282] PELNA 
Słownik angielsko-polski. 
Słownik polsko niemiecki : 
Musisz razminować pola SĘ - i 


meowa, Obowiązuje zaaada, pz : ę 
że szęet myli się tylko raz. Słownik niemiecko-polski. 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny w nowych zfotych zawierają WAT I obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 
NAGA: przy zakupie kilku programów WYSOKIE ZNIŻKI: 
v DWA PROGRAMY 5% 
TRZY PROGRAMY 8 ' 


w/ PIĘĆ PROGRAMÓW 10 % ż|_Full_|_Balagce | Cogposite | Transforn(_Rozniar | 
v/ ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ 5 % (dodatkowo) : SSÓ 


ve ilter istort Ffect 
Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Amiga, prosimy przesyłać na kartkach pocztowych lub opa acne Bule | bei | u Cancel | 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telefonicznie. Nałeży padać woj nan Buffer |_Brush |_Bieha | tok | freg | 


adres, tytuly zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 14 dni. i Rys. 4 





OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientów przygotowaliśmy ofertę kilkudziesięciu 
najlepszych programów w bardzo niskich cenach. Szczegóły po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. 
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ORACIKA 





TnagerH p 


ZE. 


($CĘEPNNGDE=Cnode_nane) 
(SCRIPT=(file>) Só >, 


0PEDG 





I TYTUŁ_GADŻETU: 
; "TYTUŁ. KOMENDY* KOMENDA (; KOMENDA; ...) 


; lub 


TYTUŁ. GADŻETU; 

"TYTUŁ. PANELA* 

;  "TYTUŁ_1_FOZYCJI* KOMENDA|;KONENDA;...) 

i *TYTUŁ_2_FOZYCJI* KOMENDA 4; KOMENDA; ...) 
-5 litera wyróżniona w tytule 

: ** odstęp pomiędzy pozycjami 


PRZYKŁAD 
; Pierwszy Rząd Gadżetów 


zmiars 
"Rozmiar - Operacje” 

"scale" 

25 35 PERCENT" 
50 50 PERCENT" 
75 75 PERCENT” 
150 150 PERCENT" 
200 200 PERCENT* 


=_Skaluj...” 
225.85 
"50 38% 
S7z5% 
*150 %* 
"200 3" 


"Scala 
"Scale 
"Scale 
"Scale 


"Scalo 


" Obetnij...* 
*Obetnij Au_tomacycznie” 


*Crop" 

*Crop Auto" 
"Ugtaw _Aspekt.,.* "SetAspect" 
Drugi Rząd Gadżetów 


dr dż: <= md: tw 


; Trzeci Rząd Gadżetów 
HH: 


Ę: 
k: 
kz: 
b: 





Jedna uwaga: liczba opisanych w pliku nowych TYTUŁÓW GADŻE- 


TÓW (lub odpowiadających znaków „ff:", co oznacza, że nie zmienia- | 


my standardowego przypisania opcji do tego gadżetu) musi wynosić 














dokładnie 14. Gadżety są rozmieszczone tak, jak to pokazuje rys. 4 | 
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A, tzn. w kolejności od lewego górnego rogu TOOLBOX do prawego 
dolnego. KOMENDY to opisywane już w tym artykule komendy Ima- 
geFX-a. Jeżeli w komendzie występuje konieczność użycia „* (cu- 
dzysłowu), wtedy całość definicji danej opcji (tzn. wszystkie komen- 
dy separowane znakiem ";„) ujmujemy w znaki ' (apostrof). Efekt. 
moich zmian przedstawia rys. 4 B. 

Zamiast pliku „Default.toolbox", który za każdym razem będzie 
wprowadzał zmiany w panelu TOOLBOX, lepszym rozwiązaniem jest 
utworzenie potrzebnych nam wariantów panelu TOOLBOX, zapisa- 
nych w plikach o różnych nazwach (np. My.toolbox, Efekty.toolbox 
itp.), i następnie skorzystanie z możliwości określania w pliku ikony, 
za pomocą której uruchamiamy program (odpowiedni parametr, ang. 
tooltype), jaki plik ma być użyty po starcie programu. Po dokonaniu 
tego będziemy mieli różną postać panela TOOLBOX, w zależności od 
ikony uruchamiającej program. 

W tym celu najlepiej skopiować plik „ImageFX_WB.info", zmienić 
jego nazwę na np. „My_ImageFX.info", następnie z poziomu Work- 
bencha wskazać tę ikonę, wyświetlić informacje o niej (rys. 5.) i 


zmodyfikować parametr: 


Od tej pory każdorazowe uruchomienie programu ImageFX przy 
użyciu ikony „My_lmageFX" (a nie ikony standardowej „ImageFX”) 
sprawi, że zawartość panela TOOLBOX będzie taka, jaką zadeklaro- 
waliśmy w pliku „My.toolbox". Plik „Default.toolbox" będzie przy 
starcie pominięty. 

Myślę, że wyposażeni w opisane w tym artykule „narzędzia” z 
łatwością dokonacie nawet bardzo drastycznych „operacji plastycz- 
nych” na programie ImageFX, kreując jego nowe, bardziej funkcjo- 
nalne oblicze. 


TODLCONFIG=ImageFX : My. toolbox 


= == = ma a a A m A A A A a Z 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 
merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
| zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
| których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 

łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 
| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 

kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000 szł) za każdy zamawiany 
numer, na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP 1X O/Warszawa 1599-318121-136 
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| 

2 zł 60 gr 2 zł 50 gr 2ał50gr_ | 

(25 000) (25 000) (25000) | 

szał 

11/94 1/95 | 

2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr | 
125 000) (25 000) (25000) | 








5/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) (25 000) 


| 
] 
2 2ł 50 gr | 
(25 000) | 






Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ...........-..s.esssaseaaea sna sea aaa iaizzecace 





| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 

UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
| archiwalne". 


| 
| 
| 
| 
X 
| 





i znó 


AO dal a DBAŁ k 


monitorach, twardych 

dyskach, 6 stacjach 
3,5 itp. Teraz przyszedł czas na 
stacje 5,25. Wiadomo, że dyski 
5,25 cala są bardzo tanie w 
stosunku do ich mniejszych od- 
powiedników. Problem jest ze 
stacją. Niewiele osób stać na 
zakup przerobionej już stacji od 
peceta. Cacko takie kosztuje 
bowiem około 190 zł, a to jest 
według mnie o wiele za dużo. 
Podsumujmy koszty takiej prze- 
róbki. Sama stacja to wydatek 
rzędu BO zł (oczywiście musi 
być ona HD, czyli zapisywać 
1.2 MB). Jest to cena stacji 
nowej, zakupionej w sklepie i 
na gwarancji. Natomiast jeżeli 
komuś nie zależy na tym, aby 
była ona nowa, to bez proble- | 
mu znajdzie taką stację na przy- | 
kład na giełdzie za 40 - 50zł. | 
Części do naszej stacji kosztu- 
ją około 15 zł. W efekcie nie 


przekraczamy sumy 100 zł. 
Tak, 90 zł za opisaną usługę to 
drogo. Dlatego też tym, którzy 
lubią dłubać, chciałbym zapro- 
ponować przeróbkę takiej sta- 
cji. 

Na początek uwaga. Właści- 
wie za każdym razem lojalnie 
ostrzegam przed grożącym nie- 
bezpieczeństwem uszkodzenia 
komputera, a w tym wypadku 
dodatkowo i stacji dysków (z 


| czego radują się wszelkie punk- 


ty serwisowe). Jeśli nie czujesz 


| się na siłach, zrezygnuj z tej za- 


bawy. 

Jak widać na zamieszczonym 
schemacie, połączeń jest tu 
dość dużo. W układzie znajdują 
się także inne dodatkowe ele- 
menty, po których błędnym wlu- 





23 pin 








I 
| 
i 
! 


Paweł Łuszcz | 77 
cyklu „Zrób to sam” 
było już o drukarkach, | ? 


towaniu może nastąpić uszko- 
dzenie sprzętu. 

Na początek należy się za- 
opatrzyć w dwa złącza, jedno 
23-pinowe dla naszej Amisi oraz 
drugie 34-pinowe, które będzie 
nam potrzebne do podłączenia 
wykonanej przelotki do stacji pe- 


ceta. Zanim przystąpicie do wy- | 
konywania układu, jeszcze kilka | 
dodatkowych uwag. „Zygzaczki” - 
(przepraszam za sformułowanie | 
nietechniczne), które widzicie na 


schemacie, są to rezystory o 
oporze 1 KOhm. Ich końce ozna- 
czone +5 [V] należy podłączyć 
do 14. pinu, natomiast masę do 
7. Oczywiście zmontowany układ 
wraz ze stacją trzeba umieścić w 
jednej obudowie. Może to być 
nawet własnoręcznie wygięta do 








odpowiedniego kształtu blacha. 

Nie będę wyjaśniał działania 
układu, ponieważ doświadczo- 
ny elektronik bez problemu po- 
łapie się w tym wszystkim, a dla 
pozostałych (czytaj: laików) waż- 
ną rzeczą będzie tylko to, że 
układ działa. 

Wykonanie takiej przeróbki 
może być jeszcze tańsze, gdyż 
w pececie stacja 5,25 cala wy- 
chodzi z mody I można ją nabyć 
właściwie za grosze. Biorąc pod 
uwagę to, że dyski 5,25 cala 
możemy kupić nawet za 4 zł za 
paczkę oraz to, że są trwalsze 
od 3,5-calowych, może to być 
rozwiązanie atrakcyjne, zwła- 
szcza dla tych, którzy często uży- 
wają dyskietek. 

















U2 - 1/4 74L538 














5 oporników 1 K 
3 układy 74LS38 
2 układy 74LS74 
1 złącze 23 pin 
1 złącze 34 pin 
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złącze 34 pin 
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9 
32 
28 
26 
24 
22 
20 
18 
8 
wszystkie 
nieparzyste 
numery 8 


MAGAZYN AMIGA 10/1995 


ROWE ZO WC ZEWANE ZERO WZ ZE ZSZ INEZAY REA SM 


AMIGA W 
POMIAROWEJ 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


ZRÓB TO SAM SZ 





To było najprostsze: zarówno 
termistory, jak i fotorezystory to 
gotowe elementy elektroniczne, 
które można nabyć w sklepie. A 


Do tej pory poznaliśmy kilka zasad pracy różnego 
rodzaju przetworników, zapoznaliśmy się także z 
błędami i możliwością zapobiegania im. Kilka prak- 


iele rozwiązań można 


opracować na przy- 

stawkach już przedsta- 

wionych, wystarczy 
odrobina wyobraźni. Zaczniemy 
od 


miernika natężenia 
światła 


| 
Cofniimy się do przystawki | 
przedstawionej jako jedna z | 
pierwszych: omomierza. Służyć 
może ona także do wielu innych 
pomiarów! Głównie dlatego, że 
istnieje sporo czujników, 
których oporność zmienia się w 
zależności od różnych parame- 
trów fizycznych. Jednym z nich 
jest tzw. fotoopornik = opornik 
o rezystancji zmieniającej się 
pod wpływem światła. Im jest 
ono jaśniejsze, tym oporność 
jest mniejsza. Wystarczy więc w 
modelu omomierza zainstalo- 
wać zamiast badanego oporni- 
ka fotorezystor i po odpowie- 
dnim przeskalowaniu i przelicze- 
niu pomiarów otrzymamy tzw. lu- 
xometr lub prościej mówiąc - 
światłomierz. Może on z powo- 
dzeniem służyć w praktyce fo- 
tograficznej. Fotoopornik może 
być dowolny. Sugeruję jedynie, 
by jego wyjściowa oporność (tj. 
w stanie „ciemnym”) wynosiła 
ok. jednego kilooma. Głównie 
chodzi jednak o to, by dopaso- 
wać go dobrze do zakresu pra- 
cy układu, by najpełniej wyko- 
rzystać tkwiące w nim możliwo- 
ści. Trudno mi polecić jakiś kon- 
kretny typ. Niestety, nie mam 
żadnych katalogów tych ele- 
mentów, lecz na giełdach elek- 
tronicznych w Polsce nie po- | 
winno być z ich kupieniem kło- | 
potu. Sprawa przecież jest tak 
prosta, że nie trzeba nawet ry- 
sować schematu! Możecie jed- 
nak skorzystać ze szkiców blo- 
kowych. 
Skoro tak łatwo poszło ze 
światiem, to może inna wielkość 
fizyczna da się równie łatwo 
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tycznych przykładów interfejsu służyło jako przykła- 
dy. Dziś nie będziemy zawracać sobie głowy teorią - 
zajmiemy się tylko praktyką. Jak w uniwersalny 


sposób wykorzystać opisane przystawki, aby mogły 


więcej zmierzyć? 


zmierzyć? Tak! W identyczny | 
sposób możemy | 


zmierzyć | 


temperaturę 


Idea jest taka sama. Miernik 
rezystancji, tyle tylko że jako ele- 
ment pomiaru instalujemy termi- 
stor. A termistor to właśnie nic 
innego, jak rezystor, zmieniają- 





cy opór w zależności od tempe- 
ratury... Im wyższa, tym opór jest 
mniejszy. Nie pozostaje nam nic 
innego, jak tylko wyskalować 
program w stopniach Celsjusza 
(lub dowolnych innych)... Termi- 
story są dość dokładne i dość 
wrażliwe na zmiany temperatu- 
ry. Ich bezwładność pomiarowa 
nie jest zbyt duża: tak stworzony 
miernik może być naprawdę do- 
kładny! 


Prystawka omometra 








jak można zamienić omomierz w 
czujnik ilości lub rodzaju płynu? 
Nic trudnego! 


Miernik ilości bądź 
rodzaju płynu 


Tak się bowiem składa, że więk- 
szość płynów lepiej lub gorzej 
przewodzi prąd elektryczny. Jeśli 
więc wprowadzimy dwie elektro- 
dy do dowolnego płynu i będzie- 
my mierzyli rezystancję, to dla róż- 
nych płynów wynik będzie różny! 
Znowu pozostaje wyskalować pro- 
gram... Nieco więcej trudu trzeba 
sobie zadać, jeśli będziemy chcieli 
zmierzyć ilość płynu. Trzeba bo- 
wiem uzależnić rezystancję od ilo- 
ści płynu. Najłatwiej to zrobić po- 
przez zbliżenie do siebie dwu pła- 


Komputer 
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skich blaszek, tak by w wąską 
szczelinę między nimi dostawał się 
płyn. Im będzie go więcej, tym 
lepszy będzie przepływ prądu mię- 
dzy nimi... I tym samym dokładnie 
będzie można ocenić jego ilość. 
Jeśli stworzymy naprawdę nie- 
wielką szczelinę, to możemy uzy- 
skać nie tylko czujnik ilości płynu, 
ale nawet czujnik wilgotności! 

Jeśli zaś to rozwiązanie nie 
przypada Wam do gustu, może- 
cie zrobić to nieco inaczej. Do 
potencjometru obrotowego (to 
rezystor w postaci płytki, po 
której przesuwa się suwak) do- 
mocować pływak. W zależności 
od tego, ile jest płynu, pływak 
przesuwa dźwignię, powodując 
obrót osi potencjometru i tym 
samym zmianę oporu na suwa- 
ku. Teraz wystarczy ilość płynu 
zmierzyć programem. 

Jedno urządzenie, a tyle za- 
stosowań. To jest fakt: często 
wystarczy zamienić czujnik, by 
to samo urządzenie mogło mie- 
rzyć bardzo różne od siebie pa- 
rametry! Oczywiście kłania się 
tutaj fizyka - znajomość proce- 
sów fizycznych pozwala wyko- 
rzystywać różnego rodzaju po- 
wiązane ze sobą wielkości do 
wzajemnego ich pomiaru. Nie 
każdy czujnik można kupić w 
sklepie... Wiedza przydatna jest 
zawsze. A szczęściem dla nas 
bardzo wiele parametrów da się 
zmierzyć w postaci zmian - je- 
śli nie rezystancji, to pojemno- 
ści... 





ZRÓB TO SAM 


Dla szczególnie zainteresowa- 
nych: można kupić fabrycznie 
produkowany czujnik wilgotno- 
ści. Czujniki takie wytwarza mię- 
dzy innymi firma Valvo. Zmienia- 
ją one swoją pojemność w zależ- 
ności od stopnia wilgotności. 
Pomiarów można dokonać bez- 





| 
| 


pośrednio miernikiem pojemno- 
ści - można jednak też wprząc 
taki element do generatora sy- 
gnału, a zmiana pojemności ob- 
jawiać się będzie zmianą gene- 
rowanej częstotliwości... A ten 
parametr już też mierzyliśmy! Fir- 
ma Valvo produkuje także czuj- 


A 





e 


niki stężenia gazu, zmieniające 
z kolei rezystancję. Następna 
wielkość możliwa do zmierzenia 
zwykłym omomierzem... 

Takim bardziej wysublimowa- 
nym sposobem pomiaru wielko- 
ści fizycznych jest pomiar naprę- 
żeń wewnętrznych w materiałach. 
Do ich powierzchni doklejane są 
niewielkie płytki oporowe (tzw. 
tensometry). Zmiana długości 
przedmiotu, wywołana czynnika 
mi zewnętrznymi, powoduje au- 
tomatycznie zmianę rezystancji 
płytek, która z kolei jest propor- 
cjonalna do naprężeń, powsta- 
łych na skutek odkształceń... 
Łańcuch powiązań jest długi, ale 
pomiary mogą być niezwykle do- 
kładne. Co więcej, jeśli tenso- 
metry zostaną w określony spo- 
sób naklejone, to można także 
wiele się dowiedzieć o charakte- 
rze odkształceń: czy element był 
ściskany, rozciągany, czy skrę- 
cany? Zmiana rezystancji może 
być także ubocznym skutkiem 
przebiegu wielu reakcji chemicz- 
nych: tam też pomiar oporu może 
dostarczyć wielu cennych infor- 
macji. Jakich? To już musimy wie- 
dzieć sami. Jeśli więc chcemy 
mierzyć, warto się uczyć, nie tyl- 
ko elektroniki. 

W następnym odcinku zasta- 
nowimy się nad konstrukcją | 
pomiarami cyfrowymi. Może też 
znajdzie się fragment o tym, jak 
zmierzyć prędkość obrotową? W 
technice mierzenia wiele jeszcze 
przed nami! 
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Bartosz Pampuch 


kwietniu „na rynek” 

rzucili nowe mięsko, 

czyli zin o nazwie jak 

w tytule. Od innych 
produkcji tego typu różni go 
głównie to, że w większości po- 
święcony jest grom typu role 
playing. RPG-owcy stanowią bo- 
wiem większość piszących do 
Necronomicona. Nie oznacza to 
jednak, że w zinie tym znajdzie- 
my jedynie opisy problemów Mi- 
strzów Gry. Redaktor naczelny, 
wydawca, korektor, dystrybutor 
i kto go tam wie jeszcze, co w 
jednym - Devoth, dba bowiem © 
to, aby w każdym numerze zna- 
lazły się kawałki poświęcone 
wszystkiemu, czym żyje dzisiej- 
sza młodzież, a zatem polityka, 
kawały, recenzje filmów, czado- 
wej muzyki itp. Nie zapomina się 
przy tym o czysto komputero- 
wych problemach (przykładem 
może być recenzja „wspaniałe- 
go” opisu bibliotek z jednej z 
gazet amigowskich. Właściwie 
jest to nie tylko recenzja. Wyty- 
kając wady, autor artykułu stara 
się pokazać, jak to wszystko 
powinno wyglądać.) 

W czasopiśmie jest też gale- 
ria. Znajdują się w niej grafiki 
różnych autorów, a także plan- 
sze do gier RPG. Jak już wspo- 
mniałem, duża część tekstów 
wprowadza w tajniki RPG. Poda- 
ne są rady, jak stworzyć odpo- 
wiednią atmosferę do RPG, i nie- 
zwykle cenne rady Mistrza Gier, 
kierowane do nowicjuszy w tej 
dziedzinie przez doświadczo- 
nych MG. W artykułach tych po- 
dawane są m.in. najczęściej po- 
pełniane przez początkujących 
Mistrzów Gry błędy oraz metody 
zapobiegania im. 

Aby zahartowani w bojach z zi- 
nami Czytelnicy mogli choć w 
części ocenić styl Necronomico- 
na, zacytuję krótki fragment jed- 
nego z tekstów, autorstwa JTJ. 


„ladziem zagrararicą* 
- kaswalss bittel 

- Kto, my? 

- Was? 

- Nas? 

- Jal 

- Ty? 

- Was? 

- To kogo w końcu? 
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5.życie jes 


- Was? 

- Aka, 984! 

- Jał 

= Nomie, zdecydą sę ABo ty, abo myt 
= Was? 

- No fo [uż późdzamy! 

-_ Atswałss bitiej 

- Ke my? 

= Was? 


itd. 

Przeglądając numer drugi, tra- 
fłem na możliwość zmiany 
czcionki artykułów i muzyki od- 
grywanej w tle. 

Wszystkie dane na dyskietce 
spakowane są PowerPackerem. 


| Umożliwia to zgromadzenie du- 


żej ich ilości. Na przykład w trze- 


| clm numerze znajduje się (po 
| rozpakowaniu) 777 KB tekstu (to 
| znaczy, około 120 pełnych stron 


w formacie Magazynu AMIGA); 
16 obrazków do gier typu RPG, 
moduł muzyczny (szkoda, że tyl- 
ko jeden, ale to i tak dobrze, że 
udało się go upchnąć) i sympa- 
tyczna „szata graficzna” zinu. 
Łącznie zajmuje to ponad 1,3 
MB danych. 

Po uruchomieniu magazynu 
dane mogą być skopiowane do 


Piekne nin: 11390 





pamięci lub doczytywane z dys- 


kietki. To ostatnie, o dziwo, 
odbywa się w miarę szybko. 
Czyżby Reorg (tful). Oczywi- 
ście wszystko działa nawet na 
zwykłej A500 z 1 MB pamięci. 

Necronomicon jest robiony w 
AMOS-ie, czego redakcja nie 
ukrywa. To mi się podoba. No- 
| tabene, moim zdaniem tworze- 














nie zinów to jedyne rozsądne 
zastosowanie tego języka pro- 
gramowania, Słabszą stroną Ne- 
cronomicona jest dżwięk. Mo- 
dułów jest mało, a są, mówiąc 
szczerze, takie sobie. W końcu 
jednak jest to sofcik do czyta- 
nia, a nie do słuchania. 

Zin jest za darmo, zatem gorą- 
co zachęcam do przeczytania 
go. A widelec, się spodoba. 
Necronomicon na pewno ucie- 
szy miłośników RPG. Niskona- 
kładowa „Magia i miecz” to za 
mało. A jeśli ktoś bardzo chce, 
to może też coś naskrobać do 
tego zinu. 

Na zakończenie: z kronikar- 
skiego obowiązku podaję, że 
pierwszy numer pojawił się w 
kwietniu br., a już (mimo matury 
red. naczelnego) mamy ich czte- 
ry. Brawo. Oby tak dalej. 


UD WUJ ALEZ 
U LISIK 


WOS LILA 
Kolnica (szkoła) 
16-311 Białobrzegi 
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H MUZYKA 


William Mobius 


oto, co dziś omówimy: 
- VELOCITY i DCA, 
czyli nakładanie dyna- 
miki na sample; 

- PGM, czyli sposoby uży- 
wania 64 sampli w utworach; 

- LOOP-SUSTAIN, czyli spo- 
soby zmniejszenia szumu ziar- 
nistego sampii; 

- PRZENIKANIE 
(przykłady). 

3. VELOCITY. Na sample 
oprócz obwiedni (ang. ENVELO- 
PE) może być teraz nałożona 
dynamika - mniej więcej tak, jak 
funkcja VELOCITY w syntezato- 
rach i ekspanderach. VELOCI- 
TY, podobnie jak ENVELOPE, 
nie zniekształca sampla (nie 
dzieli wartości próbek), co ma 
kolosalne znaczenie dla jakości 
dźwięku. Innymi słowy, zmniej- 
szenie głośności sampla nie po- 
woduje zmniejszenia się fizycz- 
nej rozdzielczości amplitudowej 
próbek z 8 bitów do np. 7, 6 itd. 
Manipulacje głośnością sampla 
nie powodują zatem zwiększa- 
nia się szumu kwantyzacji, lecz 
przeciwnie! Powodują pozor- 
ne zwiększenie się rozdzielczo- 
ści do 9 bitów i więcej. 

W laki sposób? Jest to możli- 


próbek 





we dlatego, że głośność próbek | 


reguluje się za pomocą przepu- 
szczania dżwięku przez DCA 
(ang. Digitał Controlled Ampli- 
fier - pol. Cyfrowa Sterowany 
Wzmacniacz), co widać na rys. 
1. Zapomocątej metody, zmniej- 
szając amplitudę każdego prze- 
biegu, powodujemy zarazem pra- 
sowanie szumu Kkwantyzaciji, 
który zmniejsza się w ten spo- 
sób maksymalnie do granicy 





Rys. 1. Dwa sposoby regulacji amplitudy sampla: A - pogarszająca jakość dźwięku - odbywa się przez przeskalowanie (mnożenie / dzielenie wartości próbek przez 
jakąś liczbę); B - sprzętowa, używająca dodatkowego „urządzenia” DCA i nie pogarszająca jakości dźwięku. 
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W tym odcinku opiszę dalszy ciąg udoskonaleń 
świetnego sekwencera muzycznego, z którymi mia- 
łem okazję się zapoznać. Na początku będzie jeszcze 


trochę o samplach, a w kolejnych odcinkach - 
następne wynalazki. Począwszy od tego odcinka 


będę zamieszczał krótkie streszczenia omawianych 
problemów. Dzięki temu rzut oka wystarczy, aby 
znaleźć interesujący Czytelnika temat. 


osiągalnej razem dla przetworni- 
ków D/A I wzmacniaczy DCA do 
jakości 14 bitów. Jest to metoda 
podobna do używania nielinio- 


| wych przetworników A/D i D/A, 


w których dzięki zmiennemu 
progowi kwantyzacji odstęp od 
szumu kwantyzacji jest stały. Ale 
wracajmy do DCA. Otóż cztery 
takie DCA, zamontowane w na- 
szej Amidze, sterowane są dany- 
mi o rozdzielczości 7 bitów, przy 
czym ostatni bit nie jest wykorzy= 
stywany do końca, mamy więc 
możliwość niezależnej reaulacji 
głośności każdego z czterech D/ 
AC (powiedzmy, że dla upro- 
szczenia generatorów dźwięku) 
w zakresie 6 bitów (+1), czyli po- 
między 1..64, oraz dodatkowo 
O, czyli 65 możliwych ustawien. 
Przy czym dla wartości: 64 dźwięk 
nie jest w ogóle zmieniany, nato- 





miast dla: O ttumienność DCA jest 
równa nieskończoności. Dla po- 
średnich wartości tłumienność 
zmienia się odpowiednio, od war- 
tości małych do dużych. Tutaj 
podaję tabelkę regulacji DCA, 
jako że chciałbym możliwie wy- 
czerpująco opisać zagadnienie, 

a poza tym tabeła ta przyda się 
też osobom, które zajmują się 
muzyką w szerszym pojęciu, nie 
ograniczając się tylko do progra- 
mu Music-X. Te same bowiem | 
wartości odnoszą się do regula- | 
cii głośności dźwięków w takich 
programach, jak np. Protracker 
czy Octamed: 


Regulacja dynamiki DCA: 
dec hex (dB) 

64 $40 4 | 
63 s3 1.1 5 | 
62 $3e 1.3 | 


poziom (X) 





SEBZZABZBDSE 


0953125 
0.9375 
0.321875 
0.90625 
0.890625 
0.875 
0.859375 
0.84375 
0.828125 
0.8125 
0.796875 
0.78125 
0.765625 
0.75 
0.734375 
0.71875 
0.703125 
0.6875 
0.671875 
0.65625 
0.640625 
0.625 
0.609375 
0.59375 
0.578125 
0.5625 
0.546875 
053125 
0.515625 
05 
0.484375 
0.46875 
0.453125 
0.4375 
0.421875 
0.40625 
0.390625 
0.375 
0.359375 
0.34375 
0.328125 
0.3125 
0.296875 
0.28125 
0.265625 
0.25 
0.234375 
0.21875 
0.203125 
0.1875 
0.171875 
0.15625 
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SAWFLE VELOGTY 
| BRL OB 


LILULAJLALA 


NET TYMES "TEZIGO) 


ILGACZONECZCJ SME 


OUTPUT-> 
FEED 


miga 
BACK->A 


B 


Rys. 2. Teraz sample, podobnie jak brzmienia z syntezatora, poddają się 
procedurom regulacji dynamiki VELOCITY (A). Nie zapominajmy ustawić nut 





jako sampli! (B). 








| g $09 47 0.140625 
8 $08 481 0.125 
| 7 $07 -192 _ 0109375 
6 $06 -20.6 _ 0.09375 
| 5 $05 221 _ 0078125 
4 $04 241 0.0625 
| 3 $03 -266 _  0.046875 
|2 $02 -.1 0.03125 
|1 $01 -361 __ 0.015625 
M $00 „mieskośczoność 0 


Wózby Podkię jaka wartość" 
program wpisuje sobie do reje- 
stru DCA Amigi, co powoduje 
odpowiednią regulację głośno- 
ści dźwięku. Informacja ta przy- 
da się też początkującym pro- 
gramistom. Sterowanie DCA w 
Amidze odbywa się za pośre- 
dnictwem rejestrów, oznacza- 
nych w literaturze jako AUD- 
xVOL, gdzie „x" to numer kana- 
łu z zakresu 0..3. Są to rejestry 
szesnastobitowe z wykorzysta- 
niem jedynie bitów nr 0..6: 





XKKXXXXXX6543210 





TTE 


Channel : 


DZKA LLGIOZYAKZ PLAY 





A ich adresy w pamięci Amigi 
są następujące: 





Rejestry DCA w Amidze: 


DCA tanal nazwa adres (bex) 

DCAŻ0 lewy  AUDOVOL  $ć0a8B 

| DCAB1 prawy AUDAVOL  $GHOLG 

| DCAW2 prawy KUD2V0L  $cHOCB 
KUD3%0L  $ćt0da 


DCA 83 lewy 





| 
| 


Sam MX nie korzysta jednak | 


bezpośrednio z wartości 0..64, 


lecz ze standardowych kodów | 


dla VELOCITY, czyli z zakresu | 
0..127 plus wartości zmieniają- | 


cej się w czasie ENVELOPE, 
które są potem odpowiednio 
wewnętrznie przeliczane przez 
program i „ściskane” do przepi- 
sowych 0..64, wpisywanych na- 
stępnie do tych komórek. Użyt- 
kownik ma zatem dwie możliwo- 
ści regulacji głośności sampla i 
dynamiki, stosowane równocze- 
śnie: 

- możliwość ustawienia VE- 
LOCITY dla sampla, przez wpi- 
sanie wartości z zakresu 0..127 





Rys. 3. W ekranie EVENT EDITOR. można zmieniać ręcznie wartości VELO VELOCITY (eo 


zaznaczyłem czerwoną ramką). 


MAGAZYN AMIGA 10/1886 


j 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Recz 


WY WOREKA 


obok nazwy VELOCITY w ekra- 
nie EVENT EDITOR (rys. 3.) lub 
granie bezpośrednio na klawia- 
turze syntezatora, przez co pro- 
ces przypisania głośności 
dźwięków przebiega automa- 
tycznie (rys. 2.); 

- ustawienia ENVELOPE (ob- 
wiedni) dla tego sampla. 

Kombinacja tych dwóch war- 
tości, zmieniająca się w czasie, 
jest dopiero wpisywana do DGA 
(czyli do rejestrów AUDxVOL) | 





fwailabte Ghipiew: 631K Largest: G38K 








pozornie proste, bo opisane w 
każdej oryginalnej instrukcji ob- 
sługi. Problemy zaczynają się 
dopiero przy próbie użycia sam- 
pla o numerze wyższym niż 16. 
Przecież możemy użyć w tracku 
numeru sampla czy dźwięku 
MIDI o kanale nie większym niż 
16. W jaki zatem sposób można 
korzystać z tego dobrodziej- 
stwa? I tu miałem dylemat. Mia- 
nowicie szczegółowe opisywa- 
nie opcji MX-a to nie innego, jak 


ww A 


Rys. 4. Zbiór sampli, na którym przeprowadzimy eksperymenty. 


Husio-X Soreen 


PELETY TYLE 


e] 
k 
i 


LLPĄCNA 
LIPALSE || b PLAY 





LOCI | se) B 


Rys. 5. Kanał sampla 7. gra sobie barwą 7 „powerdrum3” (A). Ale po napotkaniu 
ma tym kanale komendy PGM 21 kanał 7. będzie grał barwą 21 o nazwie 


„snarepop” (B). 


Amigi, dzięki czemu właśnie moż- 
liwa jest regulacja dynamiki sam- 
pla, podobnie jak to jest z regula- 
cją dynamiki w syntezatorze. 

4. PGM. PROGRAM CHAN- 
GE, czyli korzystanie z 64 sam- 
pli. Wcześniej została zasygna- 
lizowana możliwość używania aż 
64 sampli, znajdujących się w 
pamięci ChipRAM. Sposoby wy- 
woływania każdego sampla są 


jawne popieranie piractwa! Ale 
z drugiej strony, gdy widzę ocza- 
mi wyobraźni te rzesze użytkow- 
ników, których nie stać na za- 
płacenie paru milionów złotych 
za program, lub którzy po pro- 
stu nie wiedzą, jak go kupić, 
albo takich, którzy tłumaczą i 
męczą oryginalną instrukcję 
obsługi MX-a za pomocą baterii 
różnorakich słowników, linijka 
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po linijce w trudzie i znoju, wte- 
dy właśnie chwytam za elektro- 
niczne pióro i spisuję to wszyst 
ko, © czym czytacie, mając 
nadzieję, że dzięki temu wyedu- 
kuję chociaż garstkę przyszłych 
prawdziwych muzyków. 

Otóż korzystanie z sampli jest 
w tej chwili bardzo ułatwione ze 
względu na „podłączenie” do 
nich następnych komunikatów 
MIDI. O opcji VELOCITY już pi- 
sałem, Z komunikatami zmiany 
programów brzmień w synteza- 
torach, oznaczanych w literatu- 
rze PROGRAM CHANGE, a w 


MG ŻE GE R ETA 


MX - PGM, na pewno wszyscy | 


się zetknęli. Można nimi wybie- 
rać nowe barwy dźwięku, czy 
też zmieniać pogłos i robić inne 
rzeczy. Okazuje się jednak, że 
jest to także bardzo dobra ko- 
menda do zmiany numeru sam- 
pla. Otóż gdy przełączymy edy- 
cię na sample (przypominam: 
OUTPUT->AMIGA, FEEDBACK- 
>AMIGA), to komunikatem typu 


r 





SYNTEZATOR 


—— roje" 


2( 43) vel-497,128 
9( 43) vel-492,128 
9043) vel-897,128 


W EY4| 


Lt fe 
M: Eh NOTE key-869( 13) vel-892,128 


cią jj 
LINN I 
82,6% 


|GĘ 


SI pUE3) U 


R 
UJĘ s rza 
A3 ORJE AK: 


3) ve1-892,128 


47 NOTE key-864( EJ) vel-127, 
UNOKJEWAN: 
BLUZA, E 





dur=G88E „88.814: Dy 
LUEZJCCĄCEW 
TEZIE ED 
LTE Sł RZ RSA: 


EK: Ac). 
TECIAZKJE 
dur=2848.86,BG3| 
dur=8628 64,814 | Une 
W PRZNNJE 
EZ ARYCJE 


waka 0-P-I] 
UE RKK 

URZ til: 
LSK 26, LUB 


BLA: 


ja 





Rys. 6. Ta sama operacja, pokazana od strony ekranu EVENT EDITOR. 


ku pozorny numer kanału 
sampla podobny do tego z MIDI, 


Oto kolejność postępowania, 
czyli przykład zmiany brzmienia 


lecz operujący na dźwiękach | wirtualnego kanału nr 7 tak, aby 


A/D 


NN 
Oso 


B 


Rys. 7. Samplowanie dźwięków dla MX-a: A - klasyczne, na końcu obwiedni występuje szum ziarnisty I duże niellniowości; 
B - metoda LOOP-SUSTAIN polega na samplowaniu nie dokończonego dźwięku bez obwiedni - szum ziarnisty na końcu 


- minimalny. 


PGM możemy zmieniać numer 
brzmienia, ale nie z danego ka- 
nału syntezatora, lecz z katalo- 
gu wszystkich sampli, zawartych 
w ekranie SAMPLES. 

Z tym że komendą tą jedno- 
cześnie zmieniamy standardo- 
wo ustawiony na początku pro- 
gramu porządek przyporządko- 
wań. Jest on, jak wiadomo, usta- 
wiony w ten sposób, że numer 
wirtualnego kanału sampla 
(nie mającego nic wspólnego z 


kanałami Amigi O0..3) odpowia- | 


da numerowi brzmienia 
PA wedle prostej zasady: 
O ry. CEO RY Z , 
| mrtual channel->sample number | 
| 21 
| 2>2 


itd. 

Przy czym słowo „wirtualny” 
nie jest tu wcale nadużyciem, 
ponieważ oznacza w tym wypad- 
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wytwarzanych przez sam kom- | 


puter. 

Właśnie podczas trwania 
utworu można zmienić to przy- 
porządkowanie komendą PGM. 
ilustrują to rysunki 4., 5. i 6. 


WY 
D/A S= 





swoim sprzęcie pokićkane ka- 
ble. 

Ogólnie rzecz biorąc, takich 
pozornych kanałów mamy 16, 
tak jak kanałów MIDI, Przed uru- 
chomieniem mamy przyporząd- 
kowanie: 


| 1->1 


Po napotkaniu podczas od- 
twarzania komendy: 

(CH 7) PGM: 21 
MX przełączy „brzmienie” kana- 
łu BOWEdO na DSWE 


1->21 


5. JESZCZE O OBWIEDNI 
ORAZ SPOSOBACH LIKWIDA- 
CJI SZUMU KWANTYZACJI. 
Ciekawym pomysłem, który 
można wykorzystać mając MX, 


jest samplowanie surowych 


| | 





zagrało na tym kanale brzmie- 
nie sampla o numerze 21. Nie 
zapominajmy, że kanał 7., jako 
nieparzysty, odezwie się w le- 
wym kanale stereo! Jeżeli jest 
na odwrót, to znaczy, że masz w 


dźwięków bez obwiedni, jeżeli 
korzystamy z sampli i mamy pod 
ręką syntezator. Innymi słowy, 
najlepiej (gdy jest to możliwe) 
wyłączać w syntezatorze ENVE- 
LOPE OŚCILLATOR. Różnie się 
to nazywa w różnych modelach, 
niemniej generalnie chodzi oto, 
żeby dżwięk od VGO, TVF i 
podobnych modułów nie prze- 
chodził dalej przez TVA, VCA, 
ENV lub jeszcze inaczej nazy- 
wający się moduł, nakładające- 
go na ton fazy: ATTACK, DE- 
CAY, SUSTAIN, SLOPE i podob-= 
ne. Samplowanie dźwięków z 
wyraźną obwiednią (np. forte- 
pianu) przy 8 bitach dynamiki 
Amigi będzie podobne do regu- 
lacji dynamiki sampla - progra- 
mowej, co widać było na rys. 
1., atakże teraz na rys. 7.Szum 
kwantyzacji i zniekształce- 
nia nieliniowe będą rosły i 
będą coraz bardziej słyszalne 
wraz z opadającym dźwiękiem, 
ponieważ w miarę zanikania fala 
będzie się coraz bardziej zbli- 
żała do kształtu przebiegu fali 
prostokątnej. Taki szum często 
jest określany mianem szumu 





—RSYNTEZATOR 


WY 





AID D/A|-- c3 
A Ę C4 
Ri O 
C4 | 


Rys. 8. Efekt zmiany długości sampła: A - klasyczne samplowanie, przy podnoszeniu wysokości dźwięku skraca się on 
zarazem; B - przy wykorzystaniu metody LOOP-SUSTAIN skracanie wydłużanie dźwięku w Amidze nie występuje. 
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szcze WNN. 


MUZYKA 












POZIOMY 
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Rys. 9. Kilka z metod stosowanych w samplerach zawodowych, które zapobiegają zmianie długości sampla i zarazem powodują większą naturalność dźwięku: (A) 
- przenikanie dwóch próbek; (B) - przenikanie pięciu próbek. 


ziarnistego, ponieważ dżwięk 
fali przy poziomie kwantyzacii 
bliskim zera upodabnia się do 
nieprzyjemnego brzęczenia. 
Natomiast jeżeli zsamplujemy na 
pełnym wysterowaniu dźwięk, 
tzw. loop piano (czyli w tym wy- 
padku zapętlonego brzmienia 
fortepianu, w którym sztucznie 
zlikwidowano fazy DECAY/RE- 
LEASE, uzyskując stan ustalo- 
ny SUSTAIN, a koniec umiejęt- 
nie sklejono z początkiem), to 
obwiednię możemy już nałożyć 
oddzielnie, właśnie za pomocą 
edytora obwiedni w MX. Jak wi- 
dać, proces syntezy dźwięku 
przebiega tu dwuetapowo: naj- 
pierw synteza w syntezatorze, a 
potem w Amidze za pomocą MX- 
-a. To rozwiązanie ma dwie 
olbrzymie zalety: 


- szum kwantyzacji jest o 
wiele mniej słyszalny, ponieważ 
obwiednia, ściszająca ton, za- 
razem ścisza szum ziarnisty; 

- zniekształcenia nieliniowe 
są możliwie najmniejsze, ponie- 
waż przez cały czas jest wyko- 
rzystany maksymalny poziom 
wysterowania, od -128..127; 

- zlikwidowany jest efekt 
skracania bądź wydłużania się 
sampla, co przedstawia rys. 8. 


Ten trzeci niekorzystny efekt 
„załatwiliśmy” niejako przy oka- 
zji. Na czym on polega? Otóż na 
pewno każdy zauważył, że 
dżwięk, powiedzmy, trąbki sam- 
plowany, na 8 kHz i odtworzony 


na 16 kHz, zabrzmi o oktawę 


wyżej. To prawda — na tym prze- 
cież opiera się cały system gra- 


nia dźwiękiem samplowanym, ale | 
(uwaga) jest też o połowę krót- | 


szy. Innymi słowy, im wyżej, tym 


krócej, I vice versa. Dźwięk za- | 
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grany oktawę niżej nieprzyjemnie | 
się wydłuży, zniekształcając się | 


jednocześnie. Takie „wahania” 


długości dźwięku są w praktyce | 
niedopuszczalne. W zawodo- | 


wych samplerach, czy nawet syn- 
tezatorach z próbkami, likwiduje 
się je przez zapis od dwóch do 
kilkunastu próbek, pobranych z 
różnych oktaw, a potem na kla- 
wiaturze ustala się strefy, które 
przenikają się tak, że jedna prób- 
ka, powiedzmy trąbki zagranej 
na c3, przechodzi podczas na- 
ciskania coraz to wyższych kla- 
wiszy w drugą próbkę tejże trąb- 
ki, ale ściągniętej przy zagraniu 
na c4 itd. Przedstawia to rys. 9. 
Przy czym na rysunku pominięto 
inne ważne układy zawodowych 
samplerów, takie jak filtry dolno- 
przepustowe, procesory, logikę 
klejącą i inne. Po drugie cały 
pokazany tu schemat może być 
po prostu symulowany za pomo- 
cą szybkich procesorów i DSP, 
zamontowanych w takim sample- 
rze. Ale wracajmy do struktury. 

Najprostsza, pokazana jako 
pierwsza (A), opiera się nadwóch 
próbkach LO i HI, które grane są 
jednocześnie, lecz z różną gło- 
śnością, zależną od położenia 
klawisza (wysokości dźwięku). 
Ta kombinacja jest często sto- 
sowana w tańszych syntezato- 
rach do imitacji np. dżwięku pia- 
nina. W wariancie (B) mamy już 
5 próbek, które wzajemnie się 
przenikają. Daje to dobre rezul- 
taty przy naśladowaniu bardziej 
skomplikowanych instrumentów 
akustycznych, takich jak obój, 
fagot, czasem wiolonczela. Jed- 
nakże nawet tych pięć próbek 
nie wystarcza dla dobrego na- 
śladowania dźwięku instrumen- 
tów o dużej liczbie niuansów, 
np. skrzypiec. Do tego celu sto- 





suje się specjalne metody z sy- 
mulacją matematyczną na 
czele, ale ponieważ ten temat 
przekracza łamy artykułu, zosta- 
nie to omówione innym razem. 
Jest też kilka innych prostych 
metod próbkowania, polegają- 
cych na miksowaniu, generowa- 
niu ATTACK=u, przechowywaniu 
oddzielnie próbek dla ATTACK, 


SUSTAIN, DECAY i podobnych. 
W MX wykorzystaliśmy właśnie 
uproszczoną metodę, opartą na 
systemie LOOP-SUSTAIN. Moż- 
na też zrobić bardziej skompli- 
kowane manewry w MX, nawet 
owo przenikanie kilku próbek, 
be mamy wszak teraz regulację 
VELOCITY, ale o tym kiedy in- 
dziej. 





(k 


CÓWPUTER 








BIS'K Computer 
61-558 Poznań 













ul.Wierzbięcice 37 
tel./fax 33-19-71 
ul. Mielżyńskiego 16 


Dla odbiorców hurtowych 


korzystne rabaty 
HURT - DETAL 
Sprzedaż ratalna 


AMIGA 1200/-HD 


AKCESORIA DO AMIGI 
KOMPUTERY PC, MULTIMEDIA, 
CZĘŚCI DO PC DRUKARKI, MONITORY 


Kompatery, akcesoria, 
części do PC? - kupuję tylko w y 
BI%K Compoter ; 
i wygrywam!!! 
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SYGNAŁY 





ZŁĄCZACH AMIGI 


Przedstawiamy dokładny opis podstawowych złączy | 
Amigi z zaznaczeniem, czym różnią A od standardu. 


_ Stanisław Sc (Stanieyj 


migi (może z wyjątkiem modelu A600) są komputerami bar- 

dzo otwartymi na świat. Liczba dostępnych złączy, ich uni- 

wersalność, pozwala na różnorodne, czasami oryginalne, 

zastosowania. Niestety, zdarza się, że konsekwencją tych 
zastosowań jest niezgodność z ogólnie przyjętymi standardami. Czas 
więc omówić sygnały na złączach różnych modeli Amigi. 

Opisy poszczególnych złączy odnoszą się do wszystkich właści- 
wie modeli naszego komputera. Różnice mogą dotyczyć tylko A1000. 
Użytkownicy Amigi 500, SOOPius, 600, 1200, 3000, 4000 mogą z | 
nich bez obaw korzystać. | 


ep red 
"aw car w. rew 22 


Od lewej: VIDEO (RGB), port drukarki, złącze zewnętrznej stacji dysków, 
composite video, lewe audio, prawe audio, złącze szeregowe. 





Złącze szeregowe 


Złącze typu Cannon D-25, męskie. Przynajmniej od tej strony 
pełen standard. A oto spis dostępnych na nim sygnałów - porówny- 
wane są one przy okazji do oficjalnego standardu RS-232. 


PIN Opis 

1 Shield - odpowiada oryginałowi GND. Masa 

2 TXD  - odpowiada oryginałowi. Wyjście danych 

3 RXD  - jw. Wejście danych | 

4 RTS (Ready To Send) - jak w RS-232. Gotowość | 
wysyłania danych 

5 CTS (Clear To Send) - jw. Potwierdzenie przesyłania 
danych 
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6 DSR (Data Send Ready) - jw. Gotowość przyjmowania 
danych 

7 GND  - masa. Zgodny z RS-232 

8 GD (Carrier Detect) - zgodny z RS-232. Wykrycie 
nośnej (przy połączeniach modemowych) 

a +12V = sygnał niezgodny z RS-232| Dodatnie napię- 
cie zasilania (wykorzystywane np. przez samplery) 

10 -12V - sygnał niezgodny z RS-232! Ujemne napięcie 
zasilania 

11 AUDO - sygnał niezgodny z RS-232. Wyjście sygnału 
AUDIO, lewy kanał 

12-17 - nie podłączone, Niepełna zgodność z RS-232 

18 AUDI — sygnał niezgodny z RS-232. Wyjście sygnału 
AUDIO, prawy kanał 

19 - nie podłączony 

20 DTR (Data Terminal Ready) - zgodny z RS-232. Goto- 
wość pracy terminala 

21 - nie podłączony 

22 RI (RING) - zgodny z RS-232. Wykrycie sygnału dzwon- 
ka (połączenie modemowe) 

23-25 - nie podłączone 


Jak widać, zgodność wyjścia RS w Amidze niezupełnie odpo- 
wiada przyjętemu powszechnie standardowi światowemu. Wpraw- 
dzie najczęściej używane sygnały się pokrywają, ale szczególną 
ostrożność należy zwrócić na złącza 9. i 10. Wysokie napięcie na 
nich panujące jest niezgodne ze standardem, a niewłaściwe podłą- 
czenie kabla może spowodować poważne uszkodzenia zarówno 
dołączonego urządzenia, jak i samej Amigi! Podobne różnice 
dotyczą pinów 11. i 18. - wyjść sygnałów AUDIO. Nie są one 
standardowe dla typowego złącza RS-232. Wynika to z charakte- 
ru złącza RS w Amidze - jest ono jednocześnie wejściem dla 
samplerów. 


Port drukarki (port równoległy) 


Typowe złącze Cannon D-25, żeńskie. Pełen standard. Opis sy- 
gnałów na złączu: 


PIN Opis 

1 STROBE - sygnał strobujący obsługi portu 

2-9 DO0-D7 - sygnały danych (8 bitów) 

10 /ACK = potwierdzenie przesłania 

11 BUSY  - sygnał zajętości portu drukarki: jego obe- 
cność sygnalizuje niemożność przyjęcia nowych da- 
nych przez drukarkę 

12 POUT PAPER OUT - brak papieru 

13 SEL SELECT - sygnał sterujący 

14 +5V PULLUP - sygnał niestandardowy! Nie powinien 
być podłączany do urządzeń zewnętrznych! 

15 - nie podłączony 
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16 /RESET - reset drukarki (sprzętowy) EJ MOUSE BUTTON 2 - prawy klawisz myszki 
17-25 - masa 
Jeśli port używany jest do obsługi joysticka: 





Jak widać, z wyjątkiem pinu 14. wszystko jest OK. Natomiast | 1 /FORWARD - naprzód 
napięcie +5 V na owym pinie nie powinno być nadal podłączane do | 2 / BACK - w tył 
drukarki - może ono spowodować uszkodzenie zarówno jej, jaki , 38 fLEFT - w lewo 
komputera! Służy do zasilania nietypowych urządzeń wtykanych do | 4 /RIGHT - w prawo 
portu drukarki. 5 nie podłączony 
„R 6 /FIRE - ognia! 
7 +5V 
Złącze VIDEO o: NEC, 
Złącze Cannon D-23, męskie. Typowe dla Amigi. Trudno tu mówić | 9 BUTTON 2 - drugi klawisz FIRE 
o standardowości, ponieważ identyczny jest w nim rozkład połączeń 
we wszystkich modelach Amigi. Jeśli port używany jest do obsługi pióra świetlnego: 
1-4 — nie wykorzystane 
PIN Opis 5 LIGHT PEN PRESS - sygnalizacja wciśnięcia pióra 
1 /XCLK - zegar zewnętrzny (dociśnięcie do ekranu) 
2 /XCLKEN - uaktywnienie zegarazewnętrznego (patrz | 6 LIGHT PEN - czujnik optyczny 
poniżej na wyjaśnienie) 7 +5 V 
3 RED - wyjście analogowe CZERWIEŃ 8 GND masa 
4 GREEN - wyjście analogowe ZIELEŃ 9 nie podłączony 
5 BLUE - wyjście analogowe NIEBIESKI 
6 DI - wyjście cyfrowe: intensywność Poprzez odpowiednią przejściówkę można też podłączyć pod te 
7 DB - wyjście cyfrowe: niebieski porty joystick analogowy (taki jak od peceta). Oto rozkład połączeń: 
8 DG - wyjście cyfrowe: zielony 1 BUTTON 3 - fire 3 
np. do monitorów EGA, CGA 2 nie wykorzystany 
9 DR - wyjście cyfrowe: czerwony 3 BUTTON 1 = fire 1 
10 j /GSYNC - synchronizacja; sygnał zespolony wideo 4 BUTTON 2 = fire 2 
11 /HSYNC - synchronizacja pozioma 5 POTX - potencjometr ruchu poziomego 
12 /NSYNC - synchronizacja pionowa 6 nie wykorzystany 
13 GNDRTN - masa dla zewnętrznego zegara | 7 +5 V 
14 /PIXELSW - sygnał obsługi geniocka 8 GND masa 
15 C1 - częstotliwość wejściowa (genlock) 89 POTY - potencjometr ruchu pionowego 
16-20 - masa | 
21 --5V | Zostaje nam jeszcze jedno złącze: 
22 = +12V 
.. 
5, z Złącze zewnętrznej stacji dysków. 
Generalnie sens sygnałów jest jasny. Ciekawostkę stanowią nato- Typowe dla Amigi złącze żeńskie CANNON D-23. Rozkład połą- 
miast dwa pierwsze sygnały (plus masa na pinie 13.). Umożliwiająone | czeń sygnałowych jest następujący: 
przełączenie komputera na zewnętrzne taktowanie procesora przez | PIN Opis ę 
sygnał /XCLK. Uaktywnienie zewnętrznego zegara następuje poprzez 1 /RDY Ready - dyskietka w napędzie 
przełączenie sygnału /XCLKEN. Można w ten sposób próbować przy- | 2 /DKRD - odczyt danych z dysku 
spieszać Amigę, niestety, będzie to powodować zmianę częstotliwo- | 3-7 GND = masa 
ści synchronizacji i może skończyć się brakiem stabilnego obrazu! 8 /MTRXD - sygnał przełączający pracę silnika 
Należy też zwrócić uwagę na obecność w złączu wysokiego napię- | 9 /SEL3 —- Drive Select: wybór napędu 3 
cia (-5, +12, +5 V) - umożliwia ono zasilanie nietypowych urządzeń 10 /DRES - reset napędu 
w gnieździe wideo, ale też może spowodować poważne uszkodze- | 11 /CHNG - zmiana dyskietek w napędzie (DISKCHAN- 
nia! GE) 
ą "YSPROG 12 +5 V 
13 /SIDE - wybór strony zapisu (0-górna, 1-dolna) 
14 /WPRO - dyskietka zabezpieczona przed zapisem 
(wewnętrzny przełącznik) 
| 15 /TKO - głowica nad ścieżką 0 
| 16 /DKWE - możliwość zapisu danych na dysk 
AJ ad RER | 17 /DKWD  - żądanie zapisu danych na dysk 
Qd lewej: złącze zewnętrznej klawiatury, myszy i joysticka. 18 /STEP - przesuw głowicy (kolejność sygnałów taktu- 
jących: najpierw niski poziom, potem wysoki) 
19 DIR = kierunek ruchu głowicy: O - do wewnątrz, 1 -na 
„ zewnątrz 
Porty: myszy i joysticka * BRNA 
Są to porty typowe dla myszki amigowej. Port pierwszy służy | 21 /SEL2 - Drive Select: wybór napędu 2 
głównie dla myszki, ale może teź służyć jako gniazdo joysticka. | 22 /INDEX - sygnał indeksu - impulsy przechodzenia 
Obydwa mogą być też wejściami pióra świetlnego. otworu w dyskietce nad czujnikiem 
PIN Opis 23 +12V 
1 MOUSE V - pionowe przesunięcie myszki 
2 MOUSE H - poziome przesunięcie myszki Nie są to typowe sygnały: napędy dysków używane w Amidze 
3 MOUSE VQ - szybkość przesuwania w pionie różnią się konstrukcyjnie od tych używanych w pececie. O ile łatwo 
4 MOUSE HQ - szybkość przesuwania w poziomie jest jednak dostosować napęd dysków „rzadkich” od peceta do 
5 MOUSE BUTTON 3 - środkowy klawisz myszki (rzad: | Amigi, o tyle podłączenie napędu gęstego jest już operacją dużo 
ko spotykany) bardziej skomplikowaną. 
6 MOUSE BUTTON 1 = lewy klawisz myszki Na tym zakończę opis najczęściej wykorzystywanych złączy w 
7 +5 V Amidze. Mam nadzieję, że powyższy artykuł umożliwi pełniejsze 
8 GND = masa | wykorzystanie możliwości tkwiących w zewnętrznych portach Amigil 
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awet nie podejrzewa- 
łem, że artykuł o moż- 
liwości przyspieszenia 
starej Amigi 500 może 
być przyjęty z takim zaintereso- 
waniem. Przedstawiony był ra- 
czej jako ciekawostka... Skoro 
jednak tak wielu Czytelników za- 
interesowało się przedstawio- 
nym wcześniej schematem, tym 
razem prezentuję rozwiązanie 
opracowane przez Livio Plosa 


(przy współpracy Joerga Richte- | 


ra), dostępne w Internecie. O ile 
układ przedstawiony wcześniej 
był projektem możliwie najprost- 
szym, ten jest już skomplikowa- 
ny. 

Od razu więc uwaga: jeśli nie 
masz doświadczenia w budowa- 
niu układów elektronicznych lub 
Twoja praktyka jest niewielka - 
zrezygnuj z samodzielnego two- 
rzenia i powierz je osobie bar- 
dziej doświadczonej. Schemat 
układu jest konstrukcją złożo- 
ną, a najmniejszy błąd w reali- 
zacji może spowodować bardzo 
kosztowne uszkodzenie Twoje- 
go komputera! Zostałeś ostrze- 
żony! (redakcja nie pokrywa 
strat związanych z nieodpowie- 
dzialną działalnością Czytelni- 
ków). 

Całość składa się z dwu ukła- 
dów: samego układu akcelera- 
tora oraz przełącznika pracy 
(szybkości). Pokazuje to szcze- 
gółowo schemat blokowy urzą- 


dzenia. Wszelkie potrzebne do | 
pracy sygnały pobierane są wy- | 


łącznie z gniazda procesora, 


Zasada pracy 


Na ogół nie przedstawiam za- 
sad pracy urządzeń, wychodząc 
z założenia, że dobry elektronik 
i tak odczyła je bez problemów, 
a złemu nawet dobry opis nie 
wystarczy. Temu choćby za- 
wdzięczam szybkie zauważenie 
błędu w poprzednim artykule. 
Odstąpię jednak od tej zasady, 
gdyż informacje te mogą się przy- 
dać przy uruchamianiu układu 
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DOPALACZ 
DLA AMIGI 500 


Niedawno przedstawiony układ prostego turbo do 
Amigi 500 okazał się hitem numeru. Oto jego nieco 


bardziej „profesjonalna” wersja. 


(poprawnie zmontowany powi- | 
nien ruszyć od razu!). 

W układzie można wyodręb- 
nić 3 części: 

1) Układ generatora 14 MHz, 
zbudowany na układzie U4, U4a. 
Częstotliwość ta otrzymywana | 
jest przez XOR-owanie sygnału | 
7 MHz z sygnałem 7 MHz | 


+Qo 


Generalna zasada pracy jest 
więc taka sama - podwojenie 
szybkości taktowania proceso- 
ra. Bardzo rozbudowany został 
jednak układ poprawnej współ- 
pracy przyspieszonego proceso- 
raz Amigą. Zapewnia to po pierw- 
sze znacznie bardziej wiarygod- 
ną pracę - szczególnie podczas 


korzystania ze stacji dysków (sta- 
ry układ często miał z tym pro- 
blemy), a także możliwość bez- 
piecznego przełączania szybko- 
ści pracy „w trakcie” pracy kom- 
putera. W poprzednim rozwiąza- 
niu taka zmiana powodowała 
natychmiastowe zawieszenie się 
komputera. 

Zastosowane w schemacie 
układy scalone powiny być serii 
„E” - wolniejsze mogą nie podo- 
łać potrzebom. Osoby szczegól- 
nie zaznajomione z elektroniką 
mogą sięgnąć po układy CMOS, 














opóźnionym o 35 nanosekund | 
(dwa układy RC). | 
2) Układ korekcyjny sygnału 
DTACK, umożliwiający właściwą 
synchronizację pracy szyny sy- 
stemowej - układy U2 i U3a. 
3) Układ generujący sygnał E 
i poprawnie synchronizujący pra- | 
cę procesora podczas dostępu | 
do portów 8520 - Ugb, US. I 








68000 16 (MCE8000, 12F, MCE8HCD00/ 16, T568000C?16 lub odpowiedalo 68010) 


u2 141574 

u3 741527 

u4 141586 (lub 74F86 jeśli stosujesz 68010!) 
U5 7415112A 

U6 stare gniazdo 68000 

u7 7ALS04 





Ożoć w Fście części użyte są układy serii LS, sugeruję raczej 


używanie swii F - jest ona szybszal 
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ale ten krok radziłbym wyłącznie 
naprawdę dobrym fachowcom, 


ze względu na wyższe koszty, a | 
jednocześnie znacznie większą | 
łatwość ich uszkodzenia (okom- | 


puterze już nie wspominając). 


Uwagi o pracy 


Można zastosować dowolny | 
procesor serii MC68000 lub | 
MC68010. Konieczne jest tyl- | 
ko, by był dostosowany do pręd- 
kościakceleratora... Konieczna / | 
jest więc przy tym uwaga odno- | 


śnie procesorów MC68010, 
gdyż najszybsza ich wersja to 


12 MHZ. Jeśli chcemy więc taki | 
procesor, konieczną jest zamia- | 
na układu 74LS86 na odpowie- | 


dnik serii F (74F86) oraz przy- 
gotowanie naprawdę solidnego 
chłodzenia układu procesora. 


Chłodzenie takie jest bezwzglę- 


dnie potrzebne - nie chłodzony 
układ będzie „wariował” już po 


paru sekundach od chwili włą- | 


czenia prądu. Nadmieniam tyl- 


ko, że tak „przewatowany” pro- | 
cesor będzie miał krótszą żywot- | 


ność niż w normalnych warun- 


kach (nawet przy pełnym chło- | 
dzeniu), choć w zamian za to | 
| tronicznie przełączenie następu- 
| je poprzez 
możliwość lokalizacji tablicyVBR | 


otrzymamy szybszy dodatkowo 
o około 10 procent procesor, 


w obszarze pamięci Fast RAM... 


8 
2 
5 
5 
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multipleksery 
74F157. Układ połączeń dla 


/ multiplekserów pokazany jest na 
Decyzja należy do Ciebie, Czy- | 


schemacie. Przy poprawnej pra- 





Schemat blokowy układu TURBO 





ŚWITCH 74F157 


Control BUS 
Address BUS 
Data BUS 





nizowany jest szybkością 7 MHz, 
więc przełączanie podczas pra- 
cy w tryb turbo i z powrotem nie 
powinno powodować zakłóceń 
działania jakiegokolwiek progra- 


Ak 





nak: samo przyspieszenie pracy 
to jedno, a nowoczesna kon- 
strukcja nowszych Amig i grafika 
AGA, to drugie. Nawet najlepsze 
turbo dla pięćsetki nie zamieni 


telniku. | cy układu w trybie turbo można | mu. jej w nawet najgorszą tysiącdwu- 
|” zastanowić się nad potrzebą jego Przedstawiony układ jest we- | setkę... Pamiętajcie też, że mimo 
| instalacji. dług mnie jednym z najlepszych | wszystko eksperymentowanie na 
Układ p rzełącznika | Przełączenie następuje po | (jeśli nie najlepszym) w dziedzi- | układach komputeranie jest bez- 
szybkości / podaniu napięcia +5 V na wej- | nie „domowego” turbo do Amigi, pieczną zabawą i przyspiesze- 

j 


Jak widać ze schematu bloko- 
wego, przełączanie szybkości 
pracy następuje z układu 75F74 
za pomocą przełącznika. Elek- 


ście SWITCH INPUT (druga szyb- 


/ kość pracy po podaniu O V). Sy- 
' gnał SEL z układu 74F74 jest 


sygnałem wejściowym dla multi- 
plekserów. Sygnał ten synchro- 


pozwalając w naprawdę istotny 
sposób ją przyspieszyć - przy 
jednoczesnym zapewnieniu jej 
poprawnej pracy, mimo wprowa- 
dzonych zmian. Pamiętajcie jed- 


nie pracy może spowodować 
większą awaryjność = w końcu 
nie były one projektowane do 
pracy z prędkością 14 MHz... 
Niemniej, jak widać, mogą... 





16 15 14 13 12 1 10 9 
+BV EN ADTACK MOTACK DTACK CK GK GK p 
i ongnai am 74F157 o TM: alu out i 
; WPA APA "WPA ECLK EK ECIK i 
SEL i aut iginał DW2 pit masa i 
to Ps zyj cca EZ NPA AZS DEE WMO: >. z opon = o|Rezczi 
1 2 3 4 5 6 1 8 
16 15 14 13 12 11 10 9 
PG AR CZA La ZR AZEM A ZL | LzejĆ l [fx Je < 
+BV EN MAJA AMA WA i 
i 74 F 157 oz 5 A i 
SEL masa i 
A A ponzzeznanzzznam prroezaneć 
1 3 4 5 6 1 5 
14 13 12 11 10 9 8 
BZ MEZEM IE JA BiG WE SIE |JAK OZJASZ OO JAT EYE 20 HEBEL OJCZE BAŃDE BPO | 
74 F 74 j | 
i E tat TNO +81 se. mea | | 
termin mposmacm mazanazara wanna napparannanannnanaanazanznzaazamaajy nana | 
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SZĄ DIR RZECZE 1 


Ulepszanie blatu (cz. 11.) 


IKONKI 
PO RAZ TRZECI! 


Temat ikonek wydaje się być niewyczerpany. Mimo to | 

zbliżamy się już do końca serii kilku artykułów, 

poświęconych ikonkom oraz wszelkim operacjom z 

nimi związanym. Tym razem proponuję zapoznać się 

z kilkoma programami, dzięki którym w prosty spo- 

sób można tworzyć nowe ikonki i dodawać je do 
plików. 





Jarosław Horodecki 


a początek bardzo prosty programik, autorstwa Michaela 
J. Shepparda z Wielkiej Brytanii, nazwany Piclcon. Jego | 
zadaniem jest konwersja dowolnego wskazanego obrazka, | 
zapisanego w formacie IFF ILBM, na format rozpoznawany 
przez Workbench jako ikonka. Najbardziej elementarnym zastoso- 
waniem programu jest więc tworzenie uproszczonych wizerunków 
obrazków, dzięki czemu można je łatwo i szybko przeglądać z pozio- 
mu Workbencha. Warto dodać, że rozpoznawane są niemalże wszy- 
stkie najbardziej popularne rodzaje obrazków formatu IFF, łącznie z 
animacjami. Niestety, Picicon nie potrafi jeszcze konwertować obraz- 
ków w 256 kolorach oraz w trybie HAMB. Nie radzi sobie także z 
bardziej nietypowymi formatami, jak 24bitt DEEP, NewTek 21bit, 
HAME oraz DCTV. 
Piclcon może być uruchamiany zarówno z poziomu Workbencha, 


jak GLI, choć, jak zaznacza autor programu, przystosowany jest | 


głównie do korzystania z poziomu Workbencha. Wymagania sprzęto- , 
we ma niewielkie. Potrzebny jest właściwie jedynie system co naj- | 
mniej w wersji 2.04, choć oczywiście odpowiednia ilość pamięci, 
Szybki procesor czy twardy dysk w znacznym stopniu podniosą 
komfort pracy. 

Po uruchomieniu pokaże się na ekranie nowa ikonka. To właśnie 
za jej pośrednictwem dokonujemy konwersji obrazków. Najpierw 
jednak zajmijmy się konfiguracją programiku. Przejście do menu 
konfiguracji następuje po podwójnym kliknięciu nad ikonką, która 
pokazała się na ekranie po uruchomieniu programu. 

Menu konfiguracji to po prostu okienko, zawierające wszystkie 
ustawienia dotyczące sposobu konwertowania obrazków na ikonki. 
W górnej jego części znajdziemy trzy suwaki, podpisane ICON 
SETTINGS. Dwa pierwsze z nich umożliwiają określenie wielkości 
ikonki. W poziomie (WIDTH) można ustawić od 20 do 80 pikseli, 
natomiast w pionie (HEIGHT) od 10 do 40 pikseli. Trzeba, niestety, 
pamiętać o rozmiarach oryginalnego obrazka, który będziemy pod- 
dawać obróbce, gdyż program nie dba o zachowanie właściwych 
proporcji. Ostatni z suwaków służy natomiast do wybrania liczby 
kolorów, jaką może dysponować program. Pod systemem 2.04 
możliwe jest wybranie 4, 8 lub 16 kolorów, natomiast system 3.0 
pozwala na wybranie tylko 4 lub 8 kolorów. Wynika to ze zmian 
dokonanych w nowym systemie, do którego Piclcon nie jest jeszcze 
przystosowany. 
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Kolejne cztery opcje wybieramy za pomocą gadżetów, umie- 
szczonych w prawej części okienka. Umożliwiają one jedynie włą- 
czenie lub wyłączenie poszczególnych opcji. Pierwszy z nich, na- 
zwany BORDER, powoduje, że tworzone ikonki będą miały ładną 
pseudotrójwymiarową ramkę. Druga z opcji, czyli MATCH COLO- 
URS, ma nieco bardziej istotne znaczenie. Gdy jest wyłączona, 
Piclcon zastępuje kolory wybranego obrazka po prostu kolejnymi 
kolorami z palety Workbencha. Nie muszę chyba dodawać, że nie 
prowadzi to do zbyt interesujących rezultatów. Po włączeniu tejże 
opcji Piclcon przy dokonywaniu konwersji stara się optymalnie do- 
brać poszczególne kolory, tak aby pomniejszona wersja obrazka, 
zapisana w ikonie, jak najbardziej przypominała oryginał. Najlep- 


| szym chyba rozwiązaniem będzie pozostawienie tej opcji na stałe 
| włączonej. Tylko w bardzo nielicznych wypadkach lepsze rezultaty 


uzyskamy po jej wyłączeniu. 

Trzecia już opcja, czyli FREE POSITION, jest chyba dość prosta 
do rozszyfrowania. Jest ona dokładnym odpowiednikiem workben- 
chowego UNSNAPSHOT, czyli uwolnienia ikonki z pozycji w oknie, 
dzięki czemu Workbench automatycznie, w sposób optymalny, usta- 
wia pozycję tej ikonki na ekranie. Ostatni z gadżetów nazwany został 
REPLACE TOOL. Po jego włączeniu Piclcon dokona zamiany narzę- 
dzia zdefiniowanego w istniejącej już ikonce na to podane w oknie 
konfiguracyjnym. 

Na koniec pozostała jeszcze trzecia, największa, część okna 
konfiguracyjnego. Przypomina ona okno otwierane po użyciu opcji 
INFORMATION Workbencha. Podobne jest też zastosowanie umie- 
szczonych tu gadżetów. Dzięki nim możemy po prostu zdefiniować 


| wszystkie podstawowe parametry, tworzonych przez Piclcon iko- 


nek. Ze względu na identyczne zastosowanie z odpowiednikami 
workbenchowymi nie muszę chyba szczegółowo omawiać pozosta- 
łych gadżetów. 

Po ustawieniu wszystkich parametrów pracy programu wystarczy 
zgrać je na dysk lub tylko zapisać do pamięci komputera. Teraz, aby 
dokonać konwersji wybranego obrazka, trzeba wybrać go w katalo- 
gu (jeżeli obrazek nie ma jeszcze żadnej ikonki, trzeba uaktywnić 
opcję SHOW - ALL FILES z menu WINDOW Workbencha) i prze- 
nieść nad ikonkę Piclcona, nad którą plik ten należy opuścić. 
Piclcon automatycznie dokona konwersji i stworzy dla wskazanego 
pliku ikonkę. Można oczywiście, korzystając z możliwości zaznacza- 
nia grupowego, przenosić jednocześnie większą liczbę plików. 

Programem o bardzo podobnych możliwościach, jednak w pełni 


| dostosowanym do potrzeb systemu 3.0, jest Picticon w wersji 0.96 
, autorstwa Chada Randalla z USA. Programik ten potrafl jednak 


nieco więcej. Przede wszystkim obrazki, które będą zmieniane na 
ikonki, nie muszą być koniecznie w formacie IFF. Picticon korzysta 


| ze stosowanych w systemie 3.0 datatype'ów, dzięki czemu jego 


możliwości rozpoznawania różnych formatów graficznych są limito- 
wane jedynie przez liczbę zainstalowanych w systemie odpowie- 
dnich datatype'ów. Nieco większe są także możliwości wpływania 
przez użytkownika na rezultat działania programu. Można zmienić o 
wiele więcej parametrów i w znacznie większym zakresie. 
Niestety, także wymagania programu są nieco większe. Przede 
wszystkim niezbędny jest system w wersji co najmniej 3.0 oraz 
przynajmniej 1 MB pamięci RAM. Zalecane są jednak 2 MB Chipu 
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oraz 4 MB Fastu, a także szybszy niż zwykłe MC68000 czy MC68010 
procesor. Aby Picticon działał, potrzebne są także biblioteki: iffpar- 
se, diskfont oraz mathtrans w wersji przynajmniej 37. Biblioteki te 
standardowo znajdują się w systemie 3.0. 

Konfiguracji programu Picticon dokonujemy właściwie w całości 
za pomocą tooltype'ów, wstawianych do ikonki programu. Z pewno” 
ścią nie jest to rozwiązanie zbyt wygodne, autor zapewnia jednak, że 
w najbliższym czasie zostanie przygotowany graficzny interface, 


przeznaczony do wygodnego konfigurowania programu. Oczywiście | 


wszystkie parametry można także bez problemu przekazywać jako 

odpowiednie słowa kluczowe, gdy Picticon uruchamiany jest z po- 

ziomu CLI. | 
Proponuję więc przyjrzeć się nieco dokładniej tooltype'om, z 
jakich możemy skorzystać. 

APPICON=nazwa_pliku - wizerunek ikonki, która pojawi się na ekra- 
nie Workbencha po uruchomieniu programu (tzw. appicon). 

APP_X_POS=n oraz APP_Y_POS=n - pozycja powyższej ikonki na 
ekranie Workbencha. O ile opcje te nie są aktywne, Work- 
bench sam dobiera pozycję ikonki. 

ASPECT_X=x oraz ASPECT_Yry - dzięki tym dwóm opcjom zdefinio- 
wać można proporcje ekranu, czyli stosunek pikseli w pozio- 
mie do pikseli w pionie. Dla rozdzielczości proporcjonalnych 
(np. 640 x 512 pikseli) obie wartości powinny być równe 1. 
Jeżeli korzystamy z ekranu nieproporcjonalnego, takiego jak 
np. hi-res nolace, parametr x musi być równy 2, a y równy 1 
(jeden piksel w pionie odpowiada dwóm w poziomie). 


Icon Settings 


„SOFTWARE [M 





konieczna tylko wtedy, gdy używamy ikonek 8-kolorowych z 
paletą MagicwB. 

HIGHPEN="n - określa najwyższy kolor z palety, jaki może być użyty 
podczas dobierania kolorów dla stworzonej z wybranego obraz- 
ka ikonki. 

LOWPRI-(YES/NO) - gdy opcja ta jest włączona, Picticon będzie 
działał z priorytetem -1 w systemie, Rozwiązanie to jest przy- 
datne podczas konwersji większej liczby obrazków. Dzięki 
temu system nie jest w odczuwalny sposób spowalniany, choć 
oczywiście konwersja przebiega nieco wolniej. 

MAXIWIDTH=n oraz MAXIHEIGHT=n - definicja wielkości bufora, z 
jakiego będzie korzystał program podczas dokonywania kon- 
wersji. 

NEWICON=(YES/NO) - włącza tryb pracy programu, w którym ikonki 
zgrywane są w formacie zgodnym ze standardem Newlcons. 

NOAPPITEM=(YES/NO) - gdy jest włączona, nie zezwala na dodanie 
do menu Tocls nazwy programu. 

PIC_X_POSr-x, PIC_Y_POS=y, PIC_X_SIZE=xw oraz PIC_Y_SIZE=yw 
- określa rozmiary prostokąta, do którego będzie wpisany 
przeskalowany wizerunek konwertowanego obrazka. Dzięki 
tej opcji w połączeniu z odpowiednim tłem możliwe jest na 
przykład stworzenie ładnych ramek. 

QUIET-(YES/NO) - wyłącza wszystkie informacje, podawane przez 
program podczas konwersji. 

SHOWSIZE_NORMAL=(YES/NO) - włącza wpisywanie na ikonce 
rozmiarów obrazka zwykłym krojem czcionki. 


SZK 


Width EEG mj 88 


Heisht m| 48 


BACKGROUND_ICON=nazwa_ pliku - obrazek w formacie ikonki, jaki | 
ma być użyty w charakterze podkładu podczas konwersji 
wybranego obrazka. Standardowo, jeżeli nie zdefiniowano | 
konkretnego tła, stosowany jest czarny podkład. | 

CENTER=(YES/NO) - ustawia przeskalowany obrazek w środku wy- | 
znaczonego za pomocą odpowiednich opcji prostokąta. 

CHUNKYMODE=(YES/NO) - włączenie lub wyłączenie specjalnego 
trybu konwersji, dzięki któremu ikonki niekiedy mogą wyglą- 
dać znacznie lepiej. Konwersja w tym trybie przebiega wpraw- 
dzie nieca wolniej, zwykle pozwala jednak na osiągnięcie 
lepszych rezultatów. 

DITHER=(YES/NO) - włączenie lub wyłączenie ditheringu, czyli tech- 
niki, dzięki której niektóre kolory zastępowane są kombinacją 
pikseli o kolorach pośrednich. W wyniku tego odnosi się 
wrażenie, że dany obrazek korzysta z większej palety niż to 
jest w rzeczywistości. 

FREE_ICON_POS=(YES/NO) - odpowiednik opcji UNSNAPSHOT 
Workbencha. Gdy opcja ta jest włączona, pozycje wszystkich 
tworzonych ikonek będą uwolnione, w przeciwnym razie Pic- 
ticon korzystać będzie z ikonki zdefiniowanej jako wzór. | 

FORCE_EIGHT=(YES/NO) - zamienia ikonki bez względu na użytą 
liczbę kolorów na format 8-bitplane'owy. Zamiana taka jest 
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SHOWSIZE_TALL=(YES/NO) - powoduje, że tekst w ikonkach wpisy- 
wany jest czcionką o wielkości 8, a nie 6, jak jest przyjęte 
standardowo. 

SHOWSIZE_X=x oraz SHOWSIZE_Y-y - określa pozycję napisu, 
informującego o wielkości oryginalnego obrazka. Podanie 
jako parametru liczby -1 powoduje automatycznie ustawienie 
napisu na środku ekranu. 

TEMPLATE_ICON=nazwa_ pliku - ikonka, według której definiowane 
są wszystkie parametry tworzonej ikonki: jej rodzaj, standar- 
dowe narzędzie, stos, tooltype'y etc. 

To wszystkie funkcje, jakie oferuje Picticon. Dokonanie samej 
konwersji jest natomiast identyczne z konwersją w wypadku omówio- 
nego wcześniej Piclcona. Wystarczy zrzucić na ikonkę programu 
(appicon) pliki przeznaczone do konwersji i reszta wykonywana jest 
już automatycznie. Jak już wcześniej wspomniałem, Pieticon może 
być także używany z poziomu CLI. Można wtedy skorzystać z amigo- 
wych „wildcard”, a więc obróbce poddawać całe sekwencje plików 
bez potrzeby ich pojedynczego wybierania. Znacznie ułatwia to 
pracę z dużą liczbą obrazków. 

Na tym skończę tę część rozważań © ikonkach. Za miesiąc, mam 
nadzieję, uda mi się przedstawić pozostałe programy, które mogą 
się przydać w pracy z ikonkami. 
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Miklesz/Damage 


Gradienty 


Zacznę, niestety, od dawki 
matematyki. Liczę jednak na to, 
że dla przeciętnego kodera po- 
jęcie rachunku różniczkowego 
nie jest pojęciem obcym. Czym 
są owe gradienty? 

Gradient obrazu I(x,y) zwykło 
się definiować w dwóch prosto- 
padłych do siebie kierunkach: X 
I Y. Matematyczna postać gra- 
dientów jest następująca: 


gl(x.y/ 


dx 


Gx = 





Kiedy analizowany obraz po- 
traktujemy jako tablicę liczb, 





Rys. 1. Roberts. 
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Jak ulepszyć procedurę? (odc. 12.) 


DETEKCJA 
I WYZNACZANIE 





KRAWĘDZI 


Jak się powiedziało A, to trzeba powiedzieć Ą 


i kontynuować to, co się zaczęło. Dzisiaj więc 
dalszy ciąg nudzenia o gradientach, macierzach i 
różnicach jasności. Myślę, że nie uśniecie przy 
czytaniu dzisiejszego odcinka, gdyż efekty działa- 


nia omówionych tu operatorów będą naprawdę | 


ciekawe... 


których wartości odpowiadają 
jasnościom poszczególnych, 
odpowiadających im, punktów, 
gradient w zasadzie będzie mógł 


być wyznaczony (oczywiście z | 
pewnym przybliżeniem) jakozwy- | 


kła różnica jasności (czyli warto- 
ści liczb określających jasność) 
dwóch sąsiadujących ze sobą 
punktów. 

W ostatnim odcinku tłumaczy- 
łem najprostszy przypadek ana- 
lizy, przebiegającej z lewej do 


prawej. Dzisiaj problem uogól- 
nię. 

Analizę można wykonać bar- 
dzo łatwo, wykorzystując tak 
zwane operatory Robertsa. Jak 
zapewne zauważycie, pozwalają 
one analizować obraz w czte- 
rech kierunkach (i ewentualnie 
zmieniać zwrot kierunku) 


Oto odpowiednie macierze, 
pozwalające obliczyć potrzebne 
nam gradienty: 


| Rys. 2. Prewitt. 


o c 


0 20 


Zauważcie pewną rzecz. Jeśli 
wykorzystalibyśmy pierwszą z 
lewej matrycę (dla kąta O stop- 
ni), to okazałoby się, że w wyni- 
ku otrzymalibyśmy gradient, obli- 
czony w kierunku X. W istocie 
będzie to różnica wartości naj- 
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Rys. 3. Sobel. 


bliższego z prawej strony sąsia- | 


da analizowanego punktu oraz 
wartości jego samego. Daje to 
przybliżenie dl(x,y). Ponieważ 
odległość między najbliższymi 
sąsiadami wynosi 1, to omawia- 
na różnica stanowi przybliżenie 
gradientu Gx. 
Przedstawionych powyżej 
operatorów używa się w ten 
sposób, że macierz porównuje 
się z analizowanym obrazem 
(środkowy punkt macierzy od- 
powiada analizowanemu punk- 
towi), a następnie oblicza się 
nową wartość środkowego 
punktu, która jest sumą warto- 
ści odpowiednich punktów ko- 
mórek matrycy. Dodatkowo, na 
podstawie analizy wartości 
składowych można wyznaczyć 
amplitudę i kąt gradientu. Na- 
leży zwrócić uwagę, że w wyni- 
ku detekcji gradientu otrzymu- 
jemy zarówno wartości dodat- 
nie, jak i ujemne. Dodatkowo 





Rys. 4, Simple Edge Detect. 
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wynikowy obraz ma niecodzien- 
ny, nieraz trudny do zaakcep- 
towania, wygląd. 


Detekcja 
krawędzi 
na obrazach 
z wysokim 
poziomem szumu 


Niestety, operator Robertsa 
jest bardzo czuły na lokalne za- 
kłócenia obrazu, czyli szumy, iz 


powodu znacznych błędów nie /- 


może być używany do analizy 
obrazów o dużym poziomie szu- 
mów. Dla ograniczenia wpływu 
szumów należy zastosować inne 
operatory. Typowymi macierza- 
mi do detekcji krawędzi (podam 
kolejno konfiguracje dla O stop- 
ni i 90 stopni) są filtry Prewitta i 
Sobela: 


Rys. 5. Ramping Edge Detect. 


Prewitt: 


ok I 


Jeszcze innym rozwiązaniem 
jest wykorzystanie operacji mor- 
fologicznych, np.: różnicy dyla- 


tacji i erozji. Ale to już jest temat 
na inny artykuł... 


Rys. 6. Sobel Edge Detect. 





SOFTWARE IN 
: 





Kilka przykładów działania 
omówionych operatorów: Ro- 
bertsa, Sobela i Prewitta poka- 
zują ilustracje od 1. do 3. Wi- 
doczne są pewne różnice w wy- 
krytych krawędziach w zależno- 
ści od wykorzystywanego filtru. 
Ilustracje 4., 5., i 6. przedsta- 
wiają przykłady innych, nie 
omówionych w tekście, metod 
analizy i detekcji krawędzi. 

Chyba wystarczy... Za miesiąc . 
zajmiemy się Laplasjanem, czyli 
izotropowym operatorem róż- 
niczkowym drugiego stopnia. 
Brrr... Zabrzmiało groźnie, ale w 
rzeczywistości nie jest tak żle. 
Na Laplasjanie skończę „pod- 
cykl”, poświęcony analizie obra- 
zu, | powrócę do typowych dem- 
kowych efektów. 


Bisrqc tes odcieck, opieraiem są częściowo ra iaforma- 
cjach zawartych w książce pt: „Komputerowa analza 
obrazu”. (FotoBh Design], zutorstwa Leszka Wojnara i 
Miosława Majorka. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 29.) 


CO DA AGA? 


W momencie gdy zmieniłem wysłużoną Amigę 500 na 
1200, chciałem przede wszystkim sprawdzić, jak się 
zmieni praca z komputerem „na kościach” AGA. Stąd 


tytułowe pytanie. 





Stanisław Węsławski 


ajpierw przygotowałem obrazek do testów, wybierając 24- 

-bitowy IFF, któremu można nadać format 640 x 512 pikseli 

za pomocą REND24, HamLaba+ lub Transitions. „Stary” 

format 16-kolorowy prezentuje pierwsza ilustracja. High Re- 
solution Interlaced w 16 kolorach to największa możliwa liczba barw 
przy największej rozdzielczości na starej Amidze. Jest to zupełnie 
wystarczający tryb do zwykłego rysowania, jednak w wypadku zdjęć 
takich jak to jakość obrazka jest trudna do zaakceptowania. 





Deluxe Paint IV AGA pozwala otworzyć tryb HAM (stary - 4096 
kolorów) w dowolnej rozdzielczości. HAM 640 x 512 pikseli to już 
jest coś! Bliższe przypatrzenie się obrazkowi na ekranie wykazuje, 
co prawda, pewne „chropowatości”, ale jest to wina nie najlepszej 
konwersji formatu. Jakość jest i tak o tyle większa, o ile mniejszy jest 
piksel. 

Przypomniałem sobie, że Deluxe AGA potrafi ładować pliki 24- 
-bitowe. Ustawiłem nowy tryb HAM8 i wyszedłem z pokoju, żeby nie 
patrzeć, jak Amiga 1200 (2 MB Chip + 2 MB „Slow” na PCMCIA) 
zmaga się z konwersją. Potwierdziłem pytanie o „dithering” i zaglą- 
dałem co jakiś czas, patrząc, czy nie wyskoczyło GURU. Komputer 
wyraźnie dawał do zrozumienia, że A1 200 jest normalnym kompute- 
rem dopiero wtedy, gdy ma prawdziwą pamięć Fast. Niemniej jednak 
efekt był wspaniały. HAM8 ma zamiast 16 aż 64 „prawdziwe” kolory, 
a paleta „Kolorów HAM" powiększa się z 4096 do 262144. W wyniku 
tego luksusu obrazek jest gładki i nawet na monitorze 1084 daje 
obraz przypominający kolorowy slajd. 3 

W kolejnym teście sprawdziłem główną atrakcję, czyli 256-koloro- 
wy IFF. HAM-em, jak wiadomo, „można malować”, ale jest to trudne. 
Nowy IFF daje 256 kolorów, zachowujących się normalnie, bez 


atrakcji typu „rampy”, znanej z HAM, i jest podstawowym trybem . 
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pracy graficznej na AGA. Tak wielka paleta pojawia się na ekranie w 
postaci czterech kolejno przełączanych bloków po 64 kolory, ozna- 
czonych, podobnie jak w trybach HAM, literami od „a” do „d”. 
Obrazek sprawia równie dobre wrażenie jak przy HAM8, jest gładki 
I nie zdradza „faktury” obrazu. 

Na koniec postanowiłem wykonać wysiłek umysłowy I wprowadzić 
do Deluxe Painta SuperHiRes 256 kolorów. Sprawa nie była łatwa, 
ponieważ oryginał obrazka miał 800 pikseli szerokości i trudno było 
przygotować ilustrację dysponując skromną (jak na to zadanie) ilo- 
ścią pamięci. Próby wykazały, że konieczne jest przygotowanie 24- 
-bitowego obrazka o wymiarach 1280 x 512 pikseli. Za pomocą 
HamLaba+ udało mi się wykonać to zadanie (export 24bit) i tak 
przygotowany materiał wpakowałem do Deluxe Painta, każąc mu 
jeszcze wygładzić obraz. Program mrugał ekranem, wieszał się na 
długie minuty, ale wynik był doskonały. Oczywiście obrazek, zaplsa- 
ny w tym trybie, dał się z powrotem ładować już bez trudu. 

Swoją drogą tryb 1280 x 512 pikseli jest trybem dość dziwnym. 
Piksel jest wyjątkowo niewygodny. Ma proporcje podobne do typo- 
wego ekranu Workbencha. Jest po prostu pionowym słupkiem. Kre- 
ska malowana „od ręki” wydaje się być cienka, ale przy najmniejszym 
zakręcie zdradza nieproporcjonalność piksela. Tekstów na górnej 
belce programu i w requesterze prawie nie można odczytać. Ale 
znowu mamy skok jakościowy. Podwójna liczba detali w poziomie! 

Obrazki mają, rzecz jasna, różną objętość. Oto wyniki: 


DEULEA 


UDA 





Ostatni obrazek nie dał się spakować (buffer overflow!). Tabelka 
wielkości plików pozornie nic nie daje, ale po dokładnym przypatrze- 
niu się widać kilka cech charakterystycznych. Pliki są kolejno coraz 
większe, jak 1:2:2:3:5. Większe od HAM-ów są pliki 256-kolorowe. 
Nowy HAM jest mniejszy od starego! 

Na koniec powstaje pytanie: co zrobić z tym bogactwem? Jeżeli 
retuszujemy ilustracje wykonane z „jpegów” czy efekty pracy progra- 


| mu 3D, sprawa jest oczywista. Choć na dobrą sprawę do tych zadań 


lepszy jest (choć bardziej pamięciożerny) Photogenics, ImageFX czy 
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ArtDepartament. Deluxe Paint jest ukierunkowany bardziej na malo- 
wanie „ręczne” i do tego celu najbardziej odpowiedni jest tryb 
IFF256. 

Jeżeli ktoś z Was malował pastelami, powinien zrozumieć nastę- 
pujący przykład, Malujemy krajobraz, posługując się dwunastoma 
kredkami. Niebo malujemy mając do dyspozycji dwa rodzaje niebie- 
sklego i biel kartki. Jeżeli chcemy uzyskać intensywny kolor, naci- 
skamy mocniej kredkę. Pokrywamy też czasem ślad jednej kredki 
barwą innej. Po jakimś czasie dochodzimy do wprawy i tylko od czasu 
do czasu stwierdzamy, że jedna z kredek szybciej się zużywa niż 
inne. Nagle dostajemy w prezencie „zawodowe” pudełko holender- 
skich pasteli, zawierające około setki kredek poukładanych w całe 
szeregi odcieni. Przyzwyczajeni do skromnej liczby barw, używa- 
nych w różnych kombinacjach, nie zwracamy początkowo uwagi na 
to, że w pudełku jest np. piętnaście odcieni zieleni. W trakcie pracy 
jesteśmy zmuszeni stopniowo nie tylko zmienić technikę - zastępu- 
jąc naciskanie dobieraniem odpowiedniej kredki - ale na dokładkę 
długo szukać koloru! 

Na zwykłym monitorze paleta 256 kolorów, nawet poukładanych w 
logiczne ciągi, jest bardzo trudna do użycia. Szereg odcieni jednego 
koloru zawiera barwy bardzo do siebie podobne. Standardowa pale- 
ta Deluxe Painta zawiera na początku 16 kolorów dość nieciekawych 
i poukładanych dziwnie. Dalej następuje 16 bardzo potrzebnych 
odcieni szarości, a reszta (czyli 224) tworzy ciągi barw różnego typu. 
Następna ilustracja pokazuje wynik doświadczenia, w którym prze- 
konałem się, że mam kolorów za dużo i jednocześnie za mało. 

Załadowany obrazek krajobrazu z jeziorem wśród gór wprowadził 
automatycznie swoją paletę kolorów na ekran. Przeważały tam od- 
cienie brunatnozielone, szare i niebieskie. Wszystko dość chaotycz- 
nie poukładało się w palecie. Taką paletę w Deluxe Paint da się 
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poukładać w jakiej takiej kolejności tylko ręcznie. Ale kto by się na 
to zdobył, skoro maksymalna wartość RGB wynosi teraz nie 15, ale 
255! Dziesiątki barw różnią się między sobą tylko o jeden punkt na 
skali i takie układanie może się ciągnąć godzinami. 

Wprowadziłem w krajobraz dwa powszechnie znane obrazki z 
DigiPaint jako brushe, Na pierwszy ogień poszła „Lady”. Szesnaście 
odcieni szarości oryginału dość gładko wpasowało się za pomocą 
MENU:COLOR/BRUSH/REMAP w paletę obrazu. Prawdopodobnie 
dzięki kolorom skał i cieni lasu. Było dość szarości, aby oddać 
możliwie wiernie charakter „Lady”. 

Drugi obrazek - „Fashion” - w trybie HAM6 dał wynik widoczny po 
lewej stronie. Nie tylko kolory są zupełnie inne, ale dziewczyna 
uzyskała „dziki" wyraz oczu. W palecie zabrakło odpowiednich barw! 
Nie pozostało mi nic innego, jak ukraść kilka barw z palety. Po kilku 
minutach przeglądania doszedłem do wniosku, że można poświęcić 
parę odcieni kolorów nieba i kilka bardzo ciemnych barw lasu icieni. 
Po uprzednim zbadaniu „Fashion” (w oryginalnym formacie) wytypo- 
wałem dziesięć kolorów do zmiany na odcienie czerwieni, żółtego i 
fioletu. Ustawiałem w palecie jaskrawą czerwień i zmieniałem za 
pomocą Stencila na barwę podobną. Potem „dostroiłem” kolor opcją 
miksera palety. „Fashion” uzyskana po tej operacji jest widoczna po 
prawej stronie. Wynik jest do przyjęcia. Przy bliższym badaniu oka- 
zuje się, że przydałoby się jeszcze ze sześć barw, ale ogólnie biorąc 





metoda jest dobra. Deluxe Paint wykazał tu swoje braki. Brak opcji 
histogramu i porządkowania palety jest dużym brakiem programu 
przy takiej liczbie kolorów. 

Nie zgadzam się jednak z opinią o wyższości Personala nad 
Deluxem. Opcje pracy „retuszerskiej” Personal ma w istocie lepsze, 
ale jeszcze lepsze mają programy do obróbki grafiki, takie jak Image 
FX, Photogenics itp. A do tworzenia grafiki wolę Deluxa. Gdzie jest 
np. takie cieniowanie czy opcja perspektywy jak w Deluxe Paint? 

Nowe możliwości Amigi rozbudziły moje dawne nadzieje na do- 
głębne zbadanie opcji PROCESS. W skład zestawu MENU:EFFECT/ 
PROCESS wchodzi TINT, HUE I VALUE. Co do TINT to właściwie nie 
ma wątpliwości. Służy do barwienia monochromatycznych obrazków 
i jeżeli jest tylko z czego brać kolory, działa całkiem dobrze. Jeżeli 
chodzi o HUE, to możemy przeczytać, że służy „z dowolnym narzę- 
dziem malującym do dostrajania barwy pokolorowanego obszaru 
twojego obrazka”, VALUE natomiast należy stosować do „malowania 
Walorem aktualnego obiektu i włączania go w kolory obrazka”. Służy 
ponadto do uzyskiwania efektów cienia. Może jestem tępy, ale nadal 
nic nie rozumiem. Wersja angielska instrukcji jest równie lakoniczna. 
Nie pozostaje nic innego, jak sprawdzenie w praktyce. 

Ilustracja z kamieniami pokazuje nałożenie na obraz brusha cie- 
niowanej („cielistego” koloru) kuli. Normalnie (MATTE), TRANSLU- 
CENCY (50%), TINT, HUE i VALUE. Jak by się kto upart, to można się 
dopatrzyć różnicy w TRANSLUCENCY i TINT. Faktycznie pierwsza 
opcja czyni obiekt przezroczystym, a druga zabarwia go. Tak to po 
prostu wygląda. Przezroczystość jest jakby „nieostra” w odróżnieniu 
od tintowania. Ale widoczna w rogu opcja PROCESS/HUE daje 
podobny efekt, tylko obraz jest jakby wyraźniejszy. Opcja PRO- 
CESS/VALUE daje obraz najmniej wyrażny. 
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Cały czas piszę „jakby” i „podobny”. Ale pomimo kilkugodzinnych 
wysiłków nie potrafiłem odkryć metody tego szaleństwa. Analizowa- 
nie zmian obiektu na tle, brusha i plamy, jaka wynika z ich wzajemne- 
go nałożenia, niczego konkretnego nie pokazuje. Nie wiadomo do- 
kładnie, jak działają te opcje i jakich wyników należy oczekiwać. 
Wiadomo z podręcznika, że VALUE służy do tworzenia efektów 
cienia. Można w ten sposób jednak uzyskać również rozjaśnienie 
barwy, co nie ma związku z zasadą kreowania cieni. O pomyłkę 
łatwo, ponieważ przy dużej liczbie kolorów w palecie trudno ocenić, 
jaka będzie różnica ich jaskrawości w HSV. O wiele pewniejszym 
narzędziem jest SHADE z MENU:MODE. Ustawiamy tam świadomie 
następstwo kolorów w kierunku rozjaśnienia lub przyciemnienia bar- 
wy. Tylko że SHADE jest wyłączany w trybach HAM. Działa na 
szczęście w trybie 256 kolorów. 

Wyniki małego testu opcji HUE można przedstawić w postaci 
tabelek: 





Z pierwszej tabelki wynikałoby, że różnica tylko wartości H, czyli 
pozycji w kole barw, nie daje żadnego efektu. 
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Druga i trzecia tabelka mogłyby sugerować, że różnica wartości V 
(iaskrawości) powoduje powstanie koloru pierwszego (nakładanego 
brushem) przyciemnionego do wartości koloru pod spodem. 

Kolejny test dla opcji VALUE nawet trudno przedstawić za pomocą 
tabelki. Paski w kolorach pomarańczowym i cyan zmieniły tylko 
podkład fioletowy na jaśniejszy. Zmieniło się również czarne tło na 
białe. Jedyne, co wyjaśnia ten efekt, to fakt, że tylko fiolet i czerń tła 
były mniej jaskrawe (miały mniejszą wartość „V”). Wartość ta przesu- 
nęła się do maksimum. Zgadza się to mniej więcej z tym, co wyjaśnia 
instrukcja. 

Myślę, że warto dociekać zasady działania tych opcji, ponieważ w 
odróżnieniu od SHADE, która działa jak stempel - kształtem, wymie- 
nione powyżej opcje pracują, uwzględniając wszystkie kolory nakła- 
danego brusha na kolory obrazka znajdującego się pod nim. Szkoda 
tylko, że instrukcja nie podaje szerzej mechanizmu pracy opcji z 
grupy PROCESS. 

W artykule o modelach barw wspomniałem, że pocieniowanie 
ścianek sześcianu kolorami w ten sposób, że każdy z narożników ma 
inną barwę (z czego dwa to czerń i biel), a kolory przechodzą płynnie 
jeden w drugi, jest możliwe tylko w DigiPaint. Postanowiłem spraw- 
dzić, czy da się to wykonać AGĄ. 

Za pomocą różnych form cieniowania pokryłem kwadrat (jedną 
ściankę sześcianu RGB) zakresem od magenty (M) do czerwieni (R) 
= w dół. Drugi kwadrat pokryłem zakresem od magenty (M) do żółci 
(Y) - po przekątnej w prawo. Teraz usiłowałem nałożyć oba pocie- 
niowane kwadraty jeden na drugi, stosując TRANSLUCENCY. Cho- 
dziło o to, żeby jeden narożnik był w kolorze MAGENTA, drugi 
(dolny) RED, a trzeci (dolny prawy) YELLOW. Przejścia kolorów 
pomiędzy nimi powinny być łagodne. Coś z tego jakby wyszło. Po 
kilkakrotnym nakładaniu powstały łagodne przejścia kolorów, ale 
pogorszył się wygląd wyjściowych narożników, Problem polega na 
tym, że nie da się wykonać stopniowania „gęstości pokrycia” zakre- 
sem koloru w określonych kierunkach. 

Pozostał problem górnego prawego narożnika. Powinien być cał- 
kowicie biały w wyniku stopniowego rozjaśniania barw sąsiednich 
narożników. Nie będę tu opisywał, co robiłem, bo wykonałem 
SC możliwe kombinacje, jakie mi przyszły do głowy. Efekt? 

den. 

Pomyślałem sobie, że tytuł artykułu powinien brzmieć „Trochę 
dobrze, trochę żle”. No, ale Deluxe Paint nigdy nie był „procesorem” 
graficznym. Zobaczymy, co zrobiono w Deluxe Palnt V. W końcu 
podobno ma ARexx? 










NAJTAŃSZE LEGALNE 
OPROGRAMOWANIE 
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| GIFT-ISS 
Katalog po przesłaniu znaczką za 45 gr. 


Nie zapomnij o podaniu swojego adresu. skr. poczt. 36 
Kalalog na dwóch dyskach - 3 zl ul. Mościckiego 1 
24-100 Puławy 
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Amiga 500, zewnetrzne rozszerzenie pe- 
mięci Mega Mix 500, 3 MB RAM, prze 
łącznik Slow/Chip, w? r 
pokrywa na klawiat: 
650 zł (do uzgodnienia). Adres 

PRASZKIEWICZ, ul. Ogrodowa 
BIELSKO-BIAŁA, tel 
rem) e-maill: 








ę, mouse pad, Cena 
Marek 
11/3, 
142820 (wieczo- 
marko- 


Amiga 500, 1,5 roku, oprogramowanie, 
literatura, dodatki. Adres: Arkadiusz CI- 
CHOCKI, Warszawa, tel. (022) 118937 
(po 16:00). [100-000-03] 
Amiga 500, 2,5 MB, Kickstart 1.3/2.,04, 
ysticki, 100 dyskietek, literatura, 
pokrywa, pudełko na dyski. Cena: 550 zł. 
Adres: Michał PŁOTKA, ul. Ceynowy 1/ 
54, 89-604 CHOJNICE. [100-809-05] 








Amiga 3500+, Kickstart 1.3/2.04/3.0. 
Cena: 550 zł. Karta turbo GVP A530, MC 
68030/40 MHz, SCSI. Cena: 550 zł. Ko 
procesor MC 68882. Cena: 250 zł. 2 razy 
GVP SIMM 4 MB 60 ns. Cena: 450 zł za 
sztukę. Wszystko razem w cenie 2100 zł 
(gratis dysk 52 MB SCSI). Warszawa, tel. 
(022) 6631268 (prosić Jarka). | 109-999- 
09 





Amiga 500+, | MB, mouse pad, modulator 
TV. Cena: 750 zł. Adres; Roman MATY- 
JASIK, Matczyn 80, 24200 BEŁŻYCE, 
tel. 173846, [109-749-08] 

a 600, 2 MB, zegar, system 1.3/2.05 
: 650 zł Adres: Piotr MAJEWSKI, 
OPOLE, tel, (077) 183187. [106-532-18] 











Amiga 1200, 255 HDD, gwarancja, sam 
pler stereo £ programem Digiton, Deluxe 
Paint TV AGA, Wordwarth, Amitekst Pro 
2.1, gry Denis i Oskar, pokrywa na klawia- 
turę, 2 joysticki, 40 dyskictek, Magazyny 
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AMIGA od 1993 r., książki. Cena: 1850 
zł, Adres; Janusz OREPIUK, 39-206 PU- 
STKÓW os. 50/16, tel. (0146) 73383 
[10A-65404] 


Amiga 1200, roczna, HDD Seagate 260 
MB, rozszerzenie pamięci M-Tec 1204 z 4 
MB i FPU, sampler stereo, joystick, 100 
dyskietck, pokrywa na klawiaturę. Cenn: 
2300 zł (do negocjacji). Adres: Krzysztof 
GRUDZIEŃ, ul. Rezedowa 15/6, 71-017 
SZCZECIN, tel. (091) 832876. [ 100-000- 
12] 


Amiga 2000D, system 1.3/2.05, dwie 
FDD 2,5”, jedna FDD 5,25”. Cena: 590 zł, 
System 3.1, ROM, dyskietki, literutura, 
przełącznik Cena: 180 DM (równowar- 
tość). 2 MB Chip, odpowiedni Aznis, ECS 
Denise. Cena: 470 zł. Kartas 4 MB Fast do 
A2000. Cena: 340 24. Kontrołer SCSI, 
HDD 130 MB. Cena: 410 24. Digitalizer V- 
Lab do A2/3/4000, Cena: 680 2ł. Adres: 
Adam SZONIEC, KRAKÓW, tel. (012) 
560574, 560701, 1101-457-20] 


Amiga 4000-030, 170 MB HDD, $ MB, 
koprocesor MC 68882/25 MHz, dodatko. 
wa stacja dysków 3,57” DD, karta Tundem 
CD+IDE, CD-ROM Mitsumi 2x, I CD. 
Cena: 4990 zł. Adres: Artur SZCZĘSNY, 
ul. Manifestu Lipcowego 47/5, 25-432 
KIELCE, tel. (041) 311687 (po 20:00) 
[101-264-16] 


Amiga 4000030, koprocesar matemsę- 
tyczny 50 MHz, 2 MB Chip, 4 MB Fast. 
HDD 420 MB, CD-ROM, przyśpieszacz 
HDD. Cena: 5440 zł. Adres: Adam SZO- 
NIEC, KRAKÓW, tel. (012) 560574, 
560701. [101-457-21] 





Amiga CD32, gwarancja, mysz, literatura. 
Cena: 380 zł. 6 kompaktów z grami. Cena: 
150 zł Monitor Philips BM 7502/00G, 


Cena: 150 zł. Adres: Piotr RACZKIE- 
WICZ, ul. Piskora 66, 22-600 TOMA- 
SZÓW LUBELSKI, tel. (0832) 3088 
[108-140-138] 





Amiga CDTV, system 1.3/3,0, wyłącznik 
CD-ROM, VBS, interfejs do joysticków, 8 
płyt CD, 70 dyskietek, literatura, Cena; do 
uzgodnienia, Adres: Mariusz CHODO- 
ROWSKI, ul. Nicmodlińska 13/8, 45-760 
OPOLE, tel. (077) 747370 (po 15:00) 
[109-553-06] 


miga CDTYV, wersja angielska, 1 MB, 
stacja dysków, pokrywa na klawiaturę, 
inouse pad, interfejs do joysticków, 45 
dyskietek, pudełko, przełącznik CDTV/ 
A300, 1 CD, literatura. Cena; 1000 zł (do 
uzgodnienia). Adres Barbara SALA, ul 
Słoneczna 5, 28-211 OSIEK, woj. tarno- 
brzeskie. |109-971-07] 


Karta turbo GVP 1230, procesor MC 
68030/50 MHz (z MMU). Cena: 700 zł. 2 
razy GVP SIMM 4 MB 60 ns. Cena: 600 zł 
za sztukę. Interface GVP SCSI. Cena: 150 
zł. Wszystko rzzem w cenie 1950 zł. Ad- 
res: Urszula MARKOCKA, KRAKÓW, 
tel. (012) 471761. [109-999-10] 


Karta turbo A3640, procesor MC 68040/ 
25 MHz, do A3/4000. Cena: 2200 zł. 
Karta GVP A40086, sterownik SCSI, pa 
mięć, do A2/3/4000. Cena: 300 zł. We 
wnętrzny CDHROM Toshiba XM-4101B 
SCSI, 2x, Cenn: 600 zł, HDD Maxtor 120 
MB SCSI. Cena: 300 zł. HDD Seagate 130 
MB IDE/AT-BUS. Cena: 300 zł. Adres 








Tomasz GOSIEWSKI, LUBARTÓW, tel 
(0836) 3268. [100-000-11] 


VLab 4.0, VHS, SVHS, Zorro 11, rok pro- 
dukcji 1993. Cena: 500 zł. Picasso II, 2 
MB, dekoder Pablo, TV-Paint Junior, Ma 
inActor. Cena: 1450 zł. Adres: Leszek 
GRUSZCZYŃSKI, ul. Chrobrego 2/124, 
40-881 Katowice, tel. (032) 1501284 
[101-101-14] 


KUPIĘ 


Kupię kartę Golden Gate 486 SLC firmy 
Vortex. Adres: Piotr JANETOMSKI, ul. 
Prosta 40/1, 53-508 WROCŁAW, tel 
(071) 31171, emailsjanetGi | 7linuxa.ists.- 
pwr.wroc.pl. [100-878-01] 





The Director's Toal Kit, programowy pa- 
kiet uzupełniający do programu The Di- 
rector 2. Adres: Woś n BRUSZEW- 
SKI, ul. Strzeleckiego 38, 91-614 ŁÓDŹ, 
tel. (042) 406040. [109-999-15] 





ZAMIENIĘ 






orynkę PONY 50M2, stan bardo do 
bry na Amigę 1200, maksymalnie dwulet: 
nią. Adres Patryk FRĄCKOWIAK, ul 
Świerkowa 3, 62-322 ORZECHOWO 
[10000-17] 


_ NAWIĄŻĘ KONTAKT 





Jeśli dłubiesz w Amiga E lub chcesz się 
podzielić swoją znajomością assemble 
skomiaktaj się ze mną. Wymiana własnych 
programów (preferowane iga E) i do- 
świadczeń. Zamierzam załozyć klub mało 
śników Amiga E. Adres: M DURYS, 
ul, Konarskiego 48/12, 01-355 WARSZA- 
WA, tel. (022) 6653658. [103-793-13] 
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FOOTBALL GLORY 


Piłka nożna jest zdecydowanie jednym z najpopularniejszych spo- 
rtów na świecie. Nic więc dziwnego w tym, że powstają kolejne, 
coraz lepsze, gry komputerowe, bazujące na futbolu. Przez kilka 
ostatnich lat ukształtowały się wśród nich pewne wzorce. Jednym z 
nich jest słynny Sensible Soccer, prekursor wielu nowych gier. Tym 
razem proponuję produkt podobny do Sensibla, a zarazem różniący 
się od niego. 


FOOTBALL GLORY 


<= 
ad jA 


p. 


— main amiga coding: ALEN LADAVAC 

main pc coding: ADMIR ELEZOVIC 

Po kawie oj a ML lada LUPA LIP 
music/sfx; MARKO SEKULIC 

main gfx: TOMISLAV PONGRAC 

additional gfx: ADMIR ELEZOVIC, TOMISLAV MUCIC 


Football Glory zostało stworzo- 
ne przez nieznany do niedawna 
chorwacki zespół Croteam. Grupa 
została „wylansowana” przez firmę 
Black Legend, a ich wizytówką sta- 
ło się właśnie Football Glory, od 
pierwszej chwili okrzyknięte jako 
„Sensible Soccer na wesoło”. Au- 
torom tego określenia nie sposób 
nie przyznać racji, gdyż cała gra 
okraszona jest wspaniałymi animacjami. I, choć jest to dziwne, FG 
wcale nie ustępuje poprzednikom pod względem szybkości akcji 
czy, ogólnie, popularności. Jest po prostu ciekawe. 

Sterowanie jest zrealizowane tradycyjnie - i bardzo dobrze, nie 
trzeba bowiem długiej praktyki, aby zacząć wygrywać. Właściwie 
praktyka jest niemal niepotrzebna, gdyż gra jest bardzo łatwa. Me- 
cze zwykle kończą się z wynikiem w rodzaju 12:3, oczywiście z 
przewagą gracza. Podobnie jak w innych soccerach, bramkarzem 
steruje komputer. Broni on dość pewnie, choć nigdy nie miałem 
problemów z władowaniem piłki do siatki 

Klika linijek wcześniej wspomniałem o animowanych przerywni- 
kach. Jest to rzecz do tej pory nie spotykana. Przykładowo: mój 
zawodnik otrzymał czerwoną kartkę. Wystarczy, że wcisnę przycisk 
fire i skieruję joy w stronę sędziego, aby ten za chwilę dostał po 
twarzy! Inny przykład. Przeprowadzam Szybką i składną akcję, a tu 
niespodziewanie na boisko wbiega panienka, która pokazuje swe 
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wdzięki i informuje, że jest za wolnym seksem... Tych krótkich 
animacji jest kilkanaście i, mimo że są niewielkich rozmiarów, świet- 
nie ubarwiają zabawę. Do tego dochodzą dowcipne teksty, pojawia- 
jące się w „.dymkach” nad zawodnikami. 

Jak na porządną grę przystało, nie mogło zabraknąć sporej liczby 
sampli, towarzyszących każdej rozgrywce. Dodatkowo (to już doty- 
czy grafiki) można według swojego gustu dobrać obrazek, który ma 
być podkładem w menu. Grafika podczas meczu zdecydowanie 
przypomina Sensible S., lecz sylwetki piłkarzy są nieco większe, 

Ciekawą propozycją jest możliwość zachowania wybranego me- 
czu, a potem obejrzenia go. Jednak nie tylko obejrzenia, gdyż opcja 
VIEW 8 PLAY umożliwia powtórne rozegranie meczu od wybranego 
momentu (wystarczy wcisnąć fire). Brak jest, niestety, opcji zapisa- 
nia pojedynczych powtórek. Chociaż właściwie nagrywanie całych 
meczów zupełnie rekompensuje tę wadę. 

Zbierając te wszystkie zalety do kupy (przepraszam za wyrażenie), 
czy można się dziwić, że gra stała się hitem? Sądzę, że zdziwienie 
jest absolutnie nie na miejscu. Kupując Football Glory otrzymujemy 
protesjonalny produkt — każdy zagra z przyjemnością. 

Jeszcze kilka zdań natury technicznej. Football Glory istnieje w 
dwóch wersjach - dla Amig z kośćmi OCS/ECS | (opisywana) dla 
tych z kośćmi AGA. Główna różnica polega na tym, że ta druga wersja 
ma nieco bardziej rozbudowaną 
grafikę. Nie ma żadnych proble- 
mów z zainstalowaniem progra- 
mu na twardym dysku, choć cza- 
sami mogą wystąpić problemy z 
brakiem pamięci. Należy wtedy 
zabootować komputer z dyskiet- 
ki Football Glory disk 1 i uru- 
chomić grę z twardego dysku. 

Setek goli i jak najmniejszej 
liczby kartek życzy Czytelnikom 






LP: DASCECUT 44 
Black Legend 


Grafika 








Atrakcyjność 


Przesystaw Jędrrejczyk 


| Brutalność [x 


MAGAZYN AMIGA 10/1985 


Dystrybutor: Mirsge, cena 47 zł 58 gr(ECS), 51zł 
24 gr (AGA). DMe wersje - 1 MB OCS/ECSI 2 MB 
AGA, HD tak 
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z Fast RAM-em, odradzam komukolwiek grę na gorszej konfiguracji. 
Po ustawieniu ekranu w największym okienku (opcja 6. ) grafika jest 
bardzo szczegółowa i wyrazista, ale zarówno szybkość ruchu, jak i 
rozmiar samego okienka nie zachwycają. Trochę większą prędkość 
uzyskuje się po wyłączeniu detali oraz podłóg. Z kolei przy opcjach 
7.i8., kiedy gra się właściwie na pełnowymiarowym ekranie, szyb- 
kość jest nawet większa, ale z kolei grafika ulega w dużym stopniu 
rozpikselowaniu (na skutek zastosowania specjalnej techniki, pole- 
gającej na zmniejszeniu ilości potrzebnych obliczeń). Niestety, nie 
ma możliwości kombinacji obydwu opcji, to znaczy zastosowania 
metody przybliżenia na przykład na średniej wielkości ekranie. 





Druga istotna wada Cytadeli to brak możliwości zainstalowania gry 
natwardym dysku. Jest to trochę denerwujące (gra zajmuje 5 dysków) 
i uciążliwe, a poza tym cierpi na tym dość interesujące intro, podczas 
oglądania którego większość czasu gracz spędza przed czarnym 
ekranem (kiedy podładowuje się następna część animacji). To samo 
intro, ciągnięte z twardego dysku prezentowałoby się zupełnie ina- 
czej. Oprócz tych zarzutów można mieć także zastrzeżenia do stopnia 
trudności programu. Generalnie jest on za wysoki nawet przy ustawie- 
niu go na niskim poziomie. Przeciwnicy mają bardzo silne uzbrojenie, 
trzeba bardzo uważać na zużycie 
amunicji, a do tego dochodzą kło- 
poty przy walkach w drzwiach. 
Niewątpliwie uatrakcyjnienie w 
grze można by było osiągnąć, 
gdyby zastosowano krzywe ścia- 
ny i trzeci wymiar. 

Mimo wspomnianych wcze- 
śniej zastrzeżeńa Cytadela jest 
na razie najlepszą polską grą 
tego typu, która może się podo- 
bać wielu graczom, pod warun- 
kiem, że mają szybszy procesor 
w swojej Amidze. 

Roman Sadowski 

1 MB, HD zie, wszystkie Amigi. Cenzr 51 zł 50 gr 











COLONIZATION 


Bez specjalnej reklamy, działając nieco z zaskoczenia, firma Mi- 
croProse wprowadziła ostatnie dzieło Sida Meylera - grę Coloniza- 
tion. Wbrew pozorom nie jest to tylko przerobiona wersja innego 
znanego przeboju - programu Civilization. Właściwsze jest stwier- 
dzenie, że nowym pomysłom towarzyszą podobne rozwiązania gra- 
ficzne i zbliżony system obsługi. 

Jak już sama nazwa sugeruje, 
przedmiotem tej gry jest koloniza- 
cja Ameryki, a następnie wywal- 
czenie dla własnego państwa nie- 
podległości. W zależności od wy- 
branego wariantu gra rozgrywa się 
| albo na rzeczywistych kontynen- 
" tach, na losowo generowanych lą- 
dach, albo naterenach, dla których 
_ w indywidualny sposób ustalamy 

warunki geograficzno-pogodowe. 
Dzięki temu, jak również dzięki możliwości wybrania narodowości (z 
czym są związane indywidualne profity) właściwie każda gra wygląda 
zupełnie inaczej. Tym, co z miej- 
sca rzuca się w oczy, jest możli- 
wość wybrania różnych strategii 
postępowania. Mamy wytyczony 
określony cel, który należy osią- 
gnąć, ale jednocześnie istnieje kil- 
ka dróg do jego osiągnięcia. 

Warto też zwrócić uwagę, że w 
Cołonization bardziej szczegóło- 
wo rozwiązano kwestię sterowa- 
nych przez komputer nacji. Doty- 
czy to nie tylko innych europej- 





A na koniec już tradycyjnie poradnik dla początkujących. 

P: Jską wybrać narodowość? 

D: Zależy to głównie od tego, jaką taktykę chcesz przyjąć podczzs gry. Jeśli nastawiasz się na 
zdobywanie tereoów Indian siłą, zostań Hiszpanem, jeśs chcesz kandlować, wybierz Holendrów, większy 
napływ kolonistów z Europy będziesz miał jako Anglik, w wypadku zaś Frascuzów Twoje stosunki z Indianama 
będą się układały posyślniej. 

P: Gdzie założyć pierwszą kolonię (w wypadku rzeczywistego świata)? 

0: Większość Twoich konkurentów zaktada pierwsze siedziby w Ameryce Południowej. Jeśli chcesz zatem 
mieć na początku gry spokój, wybierz wschodnie wytezeże Ameryki Północnej. Wadą takiego rozwiązania jest 
brakna tych terenach złóż srebra oraz ograniczone motwęści uprawy tytoniu i trzciny czkrowej, dozzletnależą 
doskonałe warunki uprawy bawełny w środkowej części kontynentu, bardzo dużo wspaniałych łowisk dzikich 
zwierząt i bogate zasoby żywnościowe. Jeśli ktoś jednak chcisłby się nastawić na łupienie Indian, to 
rógcydowanię polecam tereny zamieszkane przez Inków i Azteków (Ameryka Środkowa | Pożedniowa). Tam też 
zmaleńć matsa dużo 7864 srebra oraz pola pod uprawy tytonie i trzeiny cukrowej. 

P: Czym kierować stę przy ustalamy lokacji miasta? 

0: Na początku gry wybieraj tylko miejsca położone przy morzu, tak aby bez przeszkód można było 
dotrzeć tam statkium. Jeśli już będziesz miał kilka portów ! zaczniesz budować drogi, możesz stopniowo 
kolostrować beresy leżące w glęti lądu. Staraj się wybierać takle tereny, na których reajdują się tzw. 
bonusowe pola (sylwetki ryb, zwierząt, bryłka srebra, ść tytoniu itd.). Tutef Twoja produkcja będzie o wiele 
bardziej wydajna. Pamiętaj, aby nie budować miast zbyt blisko siebie, w adłegłaści mniejszej niż 2-3 poża, 
gdyż wtedy jedno z miast będzie miało ograniczony dustęp do niektórych terenów. Z koeł stawianie osiedi 
zbyt oddalonych niepotrzebnie wydłuża drogi trarsportowe I utrudnia obrowę. Te same uwzęj odnoszą się 
do osżedli iediańskich - zbyt bliskie sąsiedztwa z mimi to grofba częstych najanóów | konieczność 
wykupowania ziem ażytkowanych przez tubylców. 

P: Co (jak budować? 

0; Część budowli wymaga jedynie pracy cieśli (carpenter), któremu należy dostarczyć drewna, czyli 
lember. Przed postawieniem bardziej zaawansowanych konstrukcji musisz jeszcze zadbać o odpowiednią 
śczbę sarzędzi, czyli 0045, Je Twoje miasta ma szeroki ćostęp do morza, najpierw warto postawić doki, 
Jeśli masz kilku rybaków, zyskujesz wówczas bogatć śróśło żywności. Następnie proponuję zbudować 
lumber mill, czyli zakłzć stolarski - zwiększysz w les sposób wydajność cieśli, a co za tym idzie, wzmśnie 
stybkość budowy czegokolwiek. W następnym kroku warto się postarać o rozbudowanie powierzchni 
magazyswej (warehouse), Jeśli w pobliżu znajdują się Indlanie albo koieoiści z inmych państw, trzeba 
pomyśleć o postawęniu palisady (stockade). Nie tylko wzrośnie wtedy sta obronna odóriaków wewnątrz 
miasta, aie także zniknie groźba zniszczenia pewnych budowli w wynika najazdów. Dalsze drogi postępo- 
wara zależą już od mdywidualnych preferencji gracza. 

P; Jak sprawić, żeby miasto mogło Się rozrastać? 

0: Proces ten zależy od dwóch czynników: odpowiedalej ilości żywscści i wskaźnika, tzw. liberty 
bells, co można 1 grubsza objaśnić jako poziom świadomości społecznej | Ucywótzowacśa społeczeń- 
stwa. Z żywnością sprawa jest stosunkowo prosta. Mesimy na najlepiej nadających s%ę do tego terenach 
postawić koloaistów (zwłaszcza farmerów i shermenów, co zwiększa wydatnie śch wydzjność|. Jeśli 
chwilowo nie starcza pożywienia dla wszystkich mieszkańców, nie jest to aż tak wielki problem. Możemy 
j4 dostarczać z innych miejsc. Należy jednak pamiętać, że góy brakuje żywności (odpowiedni wskaźnik 
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skich konkurentów, ale także ple- 
mion indiańskich. Poza tym znacz- 
nie rozszerzona została sfera eko- 
nomii. Gracz musi zadbać nie tyl- 
ko o żywność dla swoich koloni- 
stów, ale także o liczne niezbędne 
surowce - potrzebne do produkcji 
wyżej przetworzonych produktów. 
Otrzymane dobra można sprzeda- 
wać, kupować, a nawet wymieniać 
lub robić z nich prezenty. Do cie- 


kawszych pomysłów zaliczyłbym możliwość werbowania kolonistów 





zmienia kolor na czereony), ie poźawiają Się w tym mieście now koloniści, ani też nie mzmaażają się 
konie. 

Trochę bardziej skomplikowana sprzwa jest z liberty bels, Wskato% ten na początku jest zazwyczaj 
PrzeT gracza mieco niedoceniany, a przecież wpływa o na wiele aspektów życia kolowii. Po pierwsze im jest 
wyższy, tym więcej możesty mięć w kolonii osadników bez groźby zmniejszenia ich wydajności (w wyniku 
niedostatecznego wpływu rządu). Po drugie po przekroczeniu kolejno poziomu 50 i 100% uzyskujewy 
dodatkowe bonusy pezy produkcj: (większa produkcja, lepsze zbicey, ekonomiczniejsze gospodarowanie 
surowcami]. Po trzecie w mizrę przybikżzaśa się do końca gry i konieczności wzniecenia powstania, czynnik 
ten ma decydujący wpływ na przebieg wał, możliwość tworzenia się sił lorysówitd, Jak tożna wtakim rare 
podwyższać poziom Sberty bets? Przede wszystkóm trzeba zadbać o sprowadzenie wykwalifikowanych 
urzędników (tzw. statemenów) i umieszczenie ich w ratusze. Ich efektywność bardzo wzrasta po 
wybudowaniu „printing press” i „newspaper”. Jedyny kłopot ze zdobyciem stztemenów to |ch cena ora? 
konieczność wybudowania uniwersytetu dls kształcenia nowych. 

P: Jak i gdzie kształcić specjańistów w różnych zawodach? 

0: Metod jest kilka, Pierwsza polega na blemym oczekiwaniu na stopniowe przybywanie ich z Europy. 
Proces tes jednak zwykle trwa dość długo i najczęściej otrzymujemy akurat nie tych fachowców, których 
potrzebujemy. Można oczywiście kupować ich w Europie na miejscowym uniwersytecie. Jest to cekiem 
rozsądna metoćz, pod warunkiem jednak, że posiada się nadmiar gotówki, co niestety bardzo rzadko zię 
zdarza, Sytuacja, jak widać, nie wygląda różowo, ale na szczęście są jeszcze dwie możliwości. 

Pierwsza z nich tn wysyłanie zwykłych kolonistów (free colonist, ioóestry servant i criminał) da 


„Aaprzyjaźsionych osad indiańskich. Przy pewnej domie fartu (zależnej jednak od ogólnego nastawienia 


Indian do gracza i od częstotiwości takich wizyt), możerny wysczyć kolonistów kilku profesji, Są ło opeócz 
plantateeów (niedostępnych iazymi metodami), górnicy, farmerzy, rybacy, traperzy, jak równied zwiadowcy, 
Żeby otrzymać ekspertów w zawodach wymagających przetwarzania surowców, jak również księży, misjo- 
nary i urzędaków, trzeba zbudować odpowiednie placówki oświatowe. Istnieją trzy ich typy: szkółka, 
college | uniwersytet, różniące się szybkością nauczania, jak również rodzajem zwodów, jakie mażna w 
sich zdobyć. W każdym jedaak wypadku musmy mieć najpierw specjalistę w zawoćre, jaklego chczmy 
nauczyć iszych kołonistów. W wypadka rymieglistów i robotników (crieónal i md. serrant) właściwe wydaje 
Się kierowanie śch w szeregi armii. W toku walk niejako przy okazji mogą stopniowo zdobywać status 
kolonistów leb nawet żołnierzy zawodowych. 

P; Skąd trać nowych kolonistów? 

D: i znów metod jest kilka, Podstawowa polega na ernigrzcji z Europy. Jest ona tym szybsza, im więcej 
nasze państwo będzie produkować tzw. crosses. Mówiąc w skrócie, im więcej będziemy mieć kościołów (a 
zwłaszcza katedr) z większą liczbą zatrudnionych księży, tym proces emigracji będzie przebiegał szybciej. 
Nowi osadnicy pojawiać się mogą także w samych koloniach, Następuje to wtedy, kiedy produkowany jest 
nadmiar żywności, Po przekroczenie 200 jednostek rodzi się kolonista, a poziom żywności spada do zera. 
Specjalny rodzaj oszówków, tzw. converts, pochadzi z zaprzyjaźnionych wiosek indiańskich (w których 
założone są misje). Pojawiają się oni pezy utrzymywaniu dobrych stosunków z Indizeami lub w wyniku staku 
na misje. Ostatnim i najbardziej sśetypowym źródłem nowych oszdników są jeńcy wojenni. Wbrew pozorom 
przy umiejętnie prowadzonej walce można w ten sposób zdobyć całkiem pokaźną [iczbę nowych rąk do 
pracy. Metoda ta ma jeszcze jedną zaletę - często komputer wciela do armii nie tylko żożsierzy czy zwykłych 
obywateli, ale także specjalistów z innych dziedzin. Należy przy tym pamiętać, że sposób tes skutkuje tylko 
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i przyuczania ich do różnorodnych 
profesji. Gracz nie tylko może kie- 
rować podległych mu ludzi do róż- 
nych prac, ale także kształcić ich, 
czego wynikiem jest oczywiście 
wydajniejsza praca. Nieco okrojo- 
no sferę militarną - głównie jeśli 
chodzi o liczbę typów jednostek wojskowych, ale wbrew obawom 
specjalnie nie obniżyło to atrakcyjności całego programu. Zamiast 
znanego z Cywilizacji wynajdywania wynalazków i rozwoju technicz- 
nego, wprowadzono możliwość umieszczenia w kongresie swoich 
przedstawicieli, co daje najróżniejsze bonusy. 


woćniesieniu do kocaistów pochodzących z rozbitych oddziałów wojskowych. Atak na zwyślego obywatela, 
który nie służył w arssii, kończy się |ego zniszczeniem. 

P: Pionierzy, czyfi jak budować trasy Komunikacyjne | oczyszczać tereny? 

0: Podobnie jakwCywizacji budowa dróg ma bardzo duże zaaczenie dla całości gry. Tereny, na których 
istsieją drogi, są bardziej wydzjne, a poza tym są to ważne szlaki komunikacyjne, służące hadlowi i 
szybkiemu transporlowi oddziałów wojskowych. Warto przy tym pamiętać, żeby w charakterze póocierów 
zatrodniać tylko ekspertów - zdecydowanie skraca 10 czas potrzebny 22 budowę drogi, co ma bardzo duże 
znaczenie na terenach leżących w pobliłu wroga. Orega operacja, jaką mogą wykonywać pioniecy, to 
oczyszczanie terene. Zazwyczaj operacja ta przynosi korzyść w zwieszeniu się plonów z tego obszaru oraz 
dostarcza dodatkowo sporo drewna. Mimo wszystko przy korzystaniu z róej warto się wcześniej zastanowić, 
czyjes to niezbędne. Pamiętać trzeba również, że po takiej operacji znikają lokaloe pola bonusowe, a poza 
hm wycinając drzewa wokół miasta, trzeba zabezpieczyć sobie dostawy tego surowca 2 innego miejsca. 

p. Speejaftacja, czy ogólny razwój miast? 

0: Dezywiście specjalizacja, ale w rozsądnych granicach. Od razu trzeba zapomnieć o staraniach, aby 
sczynić z każdego miasta niezależną placówkę, w której wydobywa się surowce, przetwarza je, a jeszcze na 
dodatnk zagwarantowane jest wyżywienie i odpowiedni pozom liberty bels. Po prostu zbyt wieka jest 
różnorodność torenów, aby taka sytuacja mogła mieć miejsce. Najlepsze rezultaty daje częściowa 
specjalizacja. W jednym miejscu uprawiana jest bawełna i jednoczeście szyte SĄ obrania, w innrm 
wydobywa się węgiel i od razu zużywa Się go do tworzenia narzędni. Przy takiej metodzie baedzo ważna jest 
sieć dróg, a także dostęp do portów, a co za tym idzie, możliwość konystania z transportu morskiego. 

2 cwilą zbudowania czstom house, w którym na bieżąco można sprzedawać wytworzone rzeczy, 
pozbywamy się konieczności pływania do Europy, aby je sprzedać. Przy projektowaniu charakteru poszcze- 
gólnych miast warto zwócić uwagę na take elementy, jak odległości pomiędzy osiedlami, dostęp do morza, 
a przede wszystkim indywidoslne cechy terenu. Raczej nie należy głównego ośrodka wytwarzania carzędzi 
umieszczać w trudno dostępnym mięstu - przecież z jego produkcji będą korzystały inne miasta. Gdzie 
tylko można, a me ma możliwości założenia specjakstycznych produkcji, warto zakładać koonie wytwarza- 
jace dużo żywności. Będzie to nie tyko dobre źródło nowych osadników, ale także ©iejsce, pdzie będzie się 
szybko rozwijała boćowia koni, |ednego 7 najużyleczniejszych śodków przy prowadzeniu wojen. 

P: Transpart morski, ezyd jak I czym wozić towary i prowadzić wojoy? 

0: Jeśli tylko starczy © środków, mazwjaj swoją flotę. Przy doborze statków unikaj wyboru karawel - Są 
tacie, alo powolne i se mogą zabierać zbyt drżego ladunke. Podstawowy środex transportu na wodach, 
będących pod kontrołą gracza, powieżen stanowić merchant stip. Nawody, na których grasują piraci, warto 
posyłać galecny - duża ładowsość, przyzwoita szykość i mezłe uzbrojenie obronne dają im duże szanse na 
przeżycie (są również niezłe pry przewozie arewi), Jedyne jednostki, które mogą atakować inne statki, to 
okręty kaperskie (privateer) oraz fregaty. 

Pierwsze z nich są bardzo szybkie i dobrze uzbrojone. Mogą atakować nawet statki państw zapryja- 
źnionych bez obawy o wywołamie ;akiegoś incydentu dyplomatycznego. Grasując na wedach nieprzyjacietz 
można za pomocą śilku peirateerów właściwie sparaliżować jego trarsport morski, so i oczywiście tanem 
kosztem zdobywać spor towarów. Elektywneść tych jednostek bardzo wzrasta po worowaćzeniu do 
kosgresz pana Drake. Oprócz zalet czysta militarsych, warto też zwrócić uwapę na ich inny atatut - 
szybkość. Jeśli zależy nam za dectarczeniu niewielkiego ładunke do jakiegoś miejsca, to właśnie privateery 
najlegoej się do tego nadają. 
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Miłym zaskoczeniem dla każde- 
go gracza powinna być wiadomość, 
że gra została zrobiona całkowicie 
pod systemem. Gra się w skalowa- 
nych okienkach (niestety, ich wie|- 
kość można regulować w małym 
zakresie). Istnieje także opcja, 
umożliwiająca uruchomienie Colo- 
nization na ekranie Workbencha 
" we wszystkich dozwolonych roz- 

dzielczościach. Posiadacze Amig 
AGA-owych mają jeszcze jedną korzyść - gra odpala się w większej 
liczble kolorów. Uciążliwe oczekiwanie na wykonanie wszystkich 
posunięć komputera, tym razem zostało bardzo sprytnie rozwiązane. 
Po prostu program wykorzystuje każdą wolną chwilę, np. wyświetle- 
nie gadżetu z informacją, na dokonywanie potrzebnych obliczeń. W 
rezultacie czas ten, nawet w końcowym etapie gry, jest do zaakcep- 
towania. Niewątpliwie jednak 
wskazane jest posiadanie twar- 
dego dysku. Można, co prawda, 
grać także z dyskietek, ale przy 
ustawieniu wszystkich opcji (ra- 
porty, sample, melodyjki itd.) gra 
zdecydowanie traci na płynno- 
ści akcji. Uwzględniając wszyst- 
kie „za” i „przeciw”, można śmia- 
ło powiedzieć, że Colonization 
jest do tej pory najlepszą grą dla 
Amigi, jaka pokazała się w roku 
1995. 





(KUC PZU 


Roman Sadowski 





1 MB, HD tak, wszystkie Amigi 


Drugierodzajem jednostek bojowych jest kegata, Zważywszy na swóją cenę, ma osa mniejszą wartość niż 
priesteżr. Kosriem mniejszej srybkości zwiększono jej adowaość. Waetość bojowa, prtrateeea i fregaty przy 
awzgiędnieniu wpływu Drake'a _ jest porównywalna. Jedynym wyjątkiem są spotkania z jedzostkami armii 
rządowej, wtedy rzeczywóście większe szaree na zwycięstwo ma fregata. Przy przystępowaniu do walki sa moru 
trzeba pamiętać o jedzej rzeczy. Unikać starca, kiedy przewozi się towary, I atakować wroga wtedy, kiedy to 
om ma na pokładzie ładunek. Nie tyko zwiększamy w ten sposób szanse na zwycięstwo (jośsostka obciążona 
ładunkiem dostaje punkty kaene), ale także możemy przechwycić bowary o dużej wartości. 

P: Wojna na lądzie, czył jak zostać mam Napoleonem? 

0: Misg że w grze występują tylko 3 typy wojsk lądowych, to jednak Ich poprawne użycie nie jest wcale 
takie proste. Naysłabsze oddziały to piechota, oprócz niej występują jeszcze dragoni | artyleria. Piechota 
ma dość słabą siłę ogniową, niewiekie zdolności poruszania się, a na dodatek po przegrzzej wałca 
przekształca się w bezbronnych kolonistów. Znacznie lepsza, choć dość czasochłonna w produkcji (lub 
ćrmga przy zakepach), jest artyleria, Niestety, spora siła ogoza jest niwełowana małą manewrowością ocaz 
faktem, że na terenie odkrytym pezy obliczanie wysików walk zostaje óodzwana Spora liczba ponktów 
kamych. Oprócz tego uszkodzona jednostka artylerii nie może być naprawiana. Zóscydowanie najlepszą 
formacją zbeojną jest kawaleria. Nie tyko potrafi szybko zaeniać pozycję, ala po przegranej waśce 
wystarczy wypefzć jej odćział do najbliższego miasta i wyposażyć ją w nowe konie, aby w pełni odzyskała 
dawną sprawaość bojową. Duże ilości kawaleni wspomagane przy obleganie ufortyfikowanych miast przez 
artyłerię poradzą sobie z każdym przeciwnikiem. Pamiętać naśeży jednak przy tym o kilku podstawowych 
kanonach postępowania, 

Po pierwsze nigdy nie zostawiaj artyleni samej w pobliżu wroga, zwłaszcza na odlrytym połu. Jeśli 
będziesz miał na jednym połu jednostkę artyterii | piechoty (bądź kawaleni), jako poerwsza zostanie 
zaatzkowana poechota. Pamiętaj, abyw każdym mieście zsajdowała się hodowia 4oni. Jej poputacja będzie 
rasła, gdyw osadzie będzie naómiar żywności, óodatkown obecność stajni (stable) przyspiesza ten proces. 
Gdy Twoja kawaleńs znstatie pokonana, jak najszybciej skieruj ją do najbliższego miasta w celu pobeania 
nowych wierzchowców. Zachowasz w ten sposób sajwiętszą efektywność armii stosunkowo tanim kosztem 
(muszkiety dużo kosztują i śmudna jest ich produkcja). 

Jeśi szykujesz sę do zaatakowania osady przeciwnika majdującego SĘ w dużym oddaleniu od Twoich 
właszych miast, dobre jest założyć w pobóiłu polawalk osadę oezz zwieść do siej zapasy koni (i muszkietów). 
Po wygranej kampania bez problemu mażesz niepotrzeżne już miasto zlwdować, Przed mzpoczynan|em 
remołucj trzeba dzóć staranaie przygotować swoje sży obronne. Będziesz narażony na niespodziewany desant 
znacznych sł przeciwnika taż przy swoich miastach. W pieneszej kolejsości atakowane będą osady najlczniej- 
ste, zazwyczaj pierwsza osada, jaką postawiłeś w Nowym Świece. Jeśi nie zóążysz się uporać z pierwszym 
desaniew w ciągu jeśnej rundy, z dużym prawdopodobieństwem wróg wytądoje obok imiego miasta, W 
wygadku odparcia atake za pierwszym razem, następny następuje w tym samym miejscu. Celowe [est 
postawienie w nzjbaróziej zagrożonych rejonach odpowiednich umocnień. To naprawdę się opłaca. Oprócz 
tego trzeba zadbać o dostateczne zapasy koni i maszkietów, a także o sprawną sieć komusikacyjną. Wokół 
stolicy (pierwsza postawiona osada) warto zgromadzić węksmść okrętów bojowych. Co prawda bojowe 
jedźostki sił rządowych tradno zniszczyć, ale próbować zawsze można. 

Jeś5 tylko możesz, kostratakuj, nisreząc zeteszcza oddziały artylerii kawaler. Za wszelką cenę unikaj 
utraty miasta. Jego ponowne odzystanie będzie (lę kosztowało znaczełe więcej wysilku, 
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GLOOM 


Wielki ruch w świecie gier doomopodobnych owocuje coraz lep- 
szymi produkcjami. Wśród skończonych do tej pory programów tego 
typu najlepszym wydaje się być Gloom. Na taką ocenę wpływa nie 
tylko zaawansowanie techniczne tak zwanego engine'u, ale także 
zróżnicowana akcja gry, a przede wszystkim obłędne efekty gore. 


Podobieństwo nazw Gloom i Doom nie jest przypadkowe. Autorzy 


wyrażnie wzorowali się na fabule przeboju z PG. Ten sam nastrój 
grozy, podobne motywy satanistyczne to raczej nie przypadek. 

W grze przemierza się kolejne światy, składające się z kolei z kilku 
poziomów. Każdy świat to odmienne środowisko z odrębnymi stwo- 





rami, różną grafiką. Przebieg poszczególnych misji jest w zasadzie 
podobny. Gracz musi dotrzeć do określonego miejsca, nie dając się 
po drodze zabić. 

W Gloomie znajdziemy kilka typów broni, do których stopniowo 
dodaje się moduły, zwiększające ich szybkostrzelność, Niestety, 
ten element gry pozostawia pewien niedosyt. Pomysł ze stopniowym 
zwiększaniem szybkostrzelności jest ciekawy, ale stanowczo za 
mało jest typów broni, a poza tym nie ma możliwości ich zmiany 
podczas gry. Nie limitowana amunicja pozwala strzelać do każdego 
podejrzanego obiektu bez obawy o zapasy nabojów. 

Do ciekawszych pomysłów zaliczyłbym jeszcze teleportacje, wiel- 
kie obracane ściany, jak również niespodziankę w postaci upro- 
szczonej wersji defendera. 

Od strony technicznej Gloom prezentuje się nad wyraz interesu- 
jąco. Posiadając A1200 z Fast RAM-em można już sobie pograć na 
całym ekranie z włączonymi sufitami i podłogami. Płaci się jednak za 
to dużym rozpikselowaniem grafiki (stosowane jest przybliżenie 
3x3 piksele). W innych trybach jakość grafiki jest lepsza, ale z kolei 
wymiary ekranu nie mogą być zbyt duże (albo są bardzo rozciągnięte 
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| 2 WB Chip RAM (Fast RAM zalecanyj, HD tak, AGA. 





w pionie). Jednym z plusów gry są także przeciwnicy - spora różno- 
rodność, kilka sposobów postępowania uatrakcyjnia grę i zmusza 
gracza do stosowania różnych taktyk. W porównaniu z Doomem w 
Gloomie brak jest przede wszy- 
stkim trzeciego wymiaru, czyli 
wysokości oraz możliwości strze- 
lania przez otwory w ścianach. 
Do plusów zaliczyłbym nie naj- 
gorsze tekstury na ścianach, 
krzywe powierzchnie i przede 
wszystkim efekty specjalne. Te 
ostatnie są bardzo specyficzne 
- krwawe, miejscami aż nie- 
smaczne. Trafieni przeciwnicy 
nie tylko giną w fontannach krwi, 
ale też rozpadają się na drobne, 
acz realistyczne, kawałki. Jeśli 
walka toczona jest z bliska, ła- 
two się rozpoznaje oderwane 
głowy, fragmenty kiszek i koń- 
czyn. Czasami plamy krwi zosta- 
ją nawet na „obiektywie”. Efek- 
tom wizualnym oczywiście towa- 
rzyszą odpowiednie dźwięki. Naj- 
częściej sprowadzają się one do 
ryków trafionych stworów, od- 
głosów strzałów, jak również 
dziwnych dźwięków (przypomi- 
nają wylewanie wody z wiadra) 
przy scenach śmierci przeciwni- 
ków. 

Poszczególne etapy w Gloo- 
mie są zróżnicowane, na gracza 
na każdym kroku czekają zarów- 
no pułapki, jak itzw. sekrety (czy- 
li różnego typu bonusy). Gra nie została wyposażona w typową opcję 
SAVE, ale po skończeniu misji w jednym ze światów, następną grę 
można już zacząć od nowego poziomu. 

Jak już wspominałem, do tej 
pory Gloom wydaje się być naj- 
ciekawszą pozycją tego typu. Py- 
tanie, czy ocena ta będzie aktu- 
alna za miesiąc lub dwa, kiedy 
ukażą się inne programy, mię- 
dzy innymiAlien Breed 3D firmy 
TEAM 17 oraz komercyjna we- 
rsja Fears 2 pozostaje otwarte. 


Roman Szdowski 


Dystrybutor: MarkSoft. Cena: 33 zł 04 gr. 
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JUNGLE STRIKE 
CD32 


Po niewątpliwym sukcesie, 
jaki odniósł Desert Strike, dość 
długo czekaliśmy na jego następ- 
cę - grę Jungle Strike. W chwili 
gdy dla Mega Drive powstała już 


dawno trzecia jego część, dla Amigi była dopiero dokonywana kon- 
wersja poprzedniej. Można od razu zapytać, czym różni się nowy 
program od wcześniejszej części. Na pierwszy rzut oka zmian jest 
niewiele. Pozostawiono identyczny system obsługi i sterowania. Bez 
zmian pozostał także sposób rozgrywania misji, a grafika, mimo że 
gra ukazała się również w wersji AGA-owej, też nie jest dużym 
krokiem naprzód. Czy w takim razie coś w ogóle ulepszono? 
Przede wszystkim wprowadzono możliwość używania nie tylko 
standardowego śmigłowca, ale także innych pojazdów. Wśród nich 
znajdziemy supernowoczesny, niewidzialny F117, ale także podu- 
szkowiec, a nawet możemy się wcielić w kapitana Klossa, jeżdżąc 
szturmowym motocyklem. Wymieniony sprzęt nie jest dostępny od 
razu, trzeba go najpierw odszukać (tylko w niektórych misjach), co 
nie jest najłatwiejsze. Poza tymJungie Strike w porównaniu zDesert 
Strike zawiera zdecydowanie więcej misji (prawie o połowę). Posta- 
rano się także nieco urozmaicić scenariusze. Poszczególne cele 
można osiągać w różnej kolejności, dbając jedynie o uzyskiwanie 
informacji niezbędnych do ich lokalizacji. Niestety, ponieważ więk- 


Pad 
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szość misji opiera się na pomyśle „znajdź izniszcz”, dłuższa zabawa 
w tę grę może się zacząć wydawać nieco monotonna. 

Dodanie systemów kodów, możliwość uzupełniania energii (zble- 
rając jeńców i zakładników, a następnie odwożąc ich do baz), jak 
również możliwość kilkakrotnego życia zwiększa szanse gracza na 
przeżycie, choć z kolei konieczność uzupełniania paliwa i amunicji 
jest dość męcząca. Denerwujący jest także brak na ekranie wskażni- 
ka energii i stanu baku. Dostęp do tych informacji dostajemy po 
przełączeniu się na dodatkowy ekran, co w kryzysowych sytuacjach 
nie jest najwygodniejsze. Na pochwałę zasługuje za to system infor- 
mowania © celach misji, ich położeniu | statusie. Wbrew moim 
wcześniejszym obawom użycie joypada przynosi sporą korzyść. Nie 
tylko dość przyjemnie prowadzi się sam helikopter, ale także dużym 
plusem jest możliwość natychmiastowego użycia każdego rodzaju 
uzbrojenia. 

Gra została wydana w kilku wersjach: AGA, dla A500, a także w 
wersji dla CD32. Przyznam się, że jednak nie zauważyłem szczegól- 
nych różnic pomiędzy nimi. W wersji na kompakcie nie ma nawet 
bardziej rozbudowanego intra, ani też muzyki podczas gry (co szcze- 
gólnie dziwi). No cóż, wynika z 
tego, że posiadacze każdego 
i typu Amigi powinni kupić wersję 
"NE" | gry odpowiednią dla swojego 
| komputera, choć niewątpliwie 
A1200/4000 i CD32 nie poka- 
żą w tym wypadku swoich peł- 
nych możliwości. 

Roman Sadowski 
Dystrybutor: Eureka. Cena: 129 zł 
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Domark 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 


Ol, obrodziło w tym roku pił- 
karskimi menedżerami. Według 
doniesień prasowych trudno 
wyrobić sobie pogląd, czy grata 
ma szansę przebić się przez nie- 
małą konkurencję. Pewne jest 
tylko, że w programie zostały 
umieszczone prawie wszystkie 
możliwe odmiany rywalizacji we 
współczesnej piłce - ligi krajo- 
we, spotkania międzynarodowe, 
puchary i wiele innych. Całość ma się odznaczać sporą dozą reali- 
zmu - istniejące w rzeczywistości zespoły i gracze. Wiadomo także, 
że Championship Manager 2 będzie zawierał dużą porcję statystyk 
i tabelek z danymi. Nieznane są jeszcze szczegóły dotyczące grafiki 
i dźwięku. 


p 





Cup Winners Cup 


Mindscape 


TINY TROOPS 


Po raz kolejny duża firma soft- 
ware'owa zamierza stworzyć mie- 
szankę gier w styluCannon Fod- 
dera i Lemmingów, a może nar 
wet Syndykatu. Sterując druży- 
ną kosmitów, musisz po kolei 
wypełniać misje. Te ostatnie 
mają być dość zróżnicowane. 
Począwszy od zwykłej, typu wy- 
bij wszystko, co się rusza na 
planszy, po odbijanie jeńców. 
Pod koniec każdego etapu czeka gracza „niemiła” niespodzianka w 
postaci tzw. bossa. Na atrakcyjność gry ma wpływać prostota stero- 
wania oraz urozmaicenie opcji (gra w sieci, możliwość używania 
kilkunastu typów pojazdów bojowych itp.). Gra ukaże się w wersji 
amigowej w październiku tego roku. 








Team 17 
INTERACTIVE FOOTBALL LEAGUE 


Gra ta jest nietypowa, mimo 
że należy do bardzo już oklepa- 
nego gatunku menedżerów plił- 
karskich. Jej niezwykłość opie- 
ra się na założeniu, że nigdy gra 
z komputerem nie może dostar- 
czyć tylu wrażeń, co bezpośre- 
dnie spotkanie z drugim czło- 
wiekiem. Wbrew pozorom nie 
oznacza to, że program ma moż- 
liwość prostego grania w sieci. 
Autorzy poszli dalej. Gracz w zaciszu domowym spokojnie wybiera 
opcje, zapisuje stan gry, a następnie przesyła go do firmy, w której 
rozstrzygane są wszystkie wyniki spotkań. Korespondencję można | 
prowadzić na drodze listowej, modemem albo za pośrednictwem | 
Internetu. Oczywiście „IFL” jest poza tym wszystkim grą bardzo 
rozbudowaną, zawierającą rozszerzone opcje trenerskie, jak i mene- 
dżerskie. Gra zapowiadana jest jako multiplatformowa (Amiga, Mac, 
PC) z możliwością wymiany danych między każdym systemem. 
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CHEATY Z SATELITY 


ATR 

Co trzeba zrobić, aby zagrać w dwie osoby na jednym z później- 
szych etapów? Trzeba najpierw skończyć wszystkie trasy w pojedyn- 
czej grze, następnie przegrać i wpisać jako swoje imię ATR, wrócić 
do modu „Two player battle” i już można się do woli rozkoszować 
nowymi trasami, 

FLINK 

Wciśnij przycisk „dół”, a następnie, trzymając „pauzę”, wykonaj 
kombinację ruchów: „prawo”, „prawo”, „prawo”, „lewo”, „lewo”, 


„lewo”, „prawo”, „prawo”, „lewo”, „lewo”, „prawo” i „lewo”. Na 
ekranie powinno się pojawić dodatkowe menu z cheatami. 
DOMAN 





Kiedy pojawią się opcje, wpisz: SRAMNAPC (będziesz mógł żyć 
jeszcze więcej razy), KALASZNIKOYV (jako broń dostaniesz kuszę). 

Cheat został nadesłany przez H-Blockxa i Adama Czysza. 

JUNGLE STRIKE 

Pełny zestaw kodów do różnych wersji: 


== kkwanc me 
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Interplay 
DUNGEON MASTER II 


Po licznych zapowiedziach, 
których początki siegają prawie 
roku, zostanie wydanyDungeon 
Master Il. Dla miłośników gier 
RPG tytuł ten to już przeszłość, 
od niego zaczęła się historiatego 
gatunku (przynajmniej na Ami- 
dze). Co po tylu latach zmieniło 
się w stosunku do pierwowzoru? 
Na pierwszy rzut oka nie tak wie- 
le. Przede wszystkim znacznie 
poprawiono ścieżkę muzyczną, poza tym oczywiście dodano całą 
plejadę nowych potworów, zwiększono także ich inteligencję. Od 
strony graficznej i obsługi zmiany nie są diametralne, ale ewidentnie 
poszły w dobrą stronę. Według zapewnień twórców rozbudowano 
znacznie fabułę i teren gry. Dungeon Master ll ukaże się pod koniec 
wakacji w wersjach dla wszystkich Amig (oprócz ©D32). 





Wersja ECS 
Poziom 2. RKMCK3RVMCZ 
Poziom 3. SVMZBW74PFB 
Poziom 4. XNGDXN4MZ34 
Poziom 5. VHKRWPCJR79 
Poziom 6. W74JVGPC3WY 
Poziom 7. TNGZ3LGMHFB 
Poziom 8. 7LJYK39XV49 
Poziom 9. N4J3RWNL4GG 
Poziom 10. LGDMYRVWT67 
Wersja AGA 

Poziom 2. R9XVWT74JKR 
Poziom 3. 9XVWT7NSGFJ 
Poziom 4. XVWT7NL6GCDY 
Poziom 5. VWNL4S6HODBT. 
Poziom 6. WTL4S6MPYRN 
Poziom 7. T74S6MHPGFF 
Poziom 8. 7NS6MHPGCDY 
Poziom 9. NLGMHPGCZY3 
Poziom 10. L4MHPGCZJKR 
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Jarosław Horodecki 


szyscy ambitniejsi użyt- 

kownicy Amigi pamię- 

tają chyba jeszcze pły- 

tę Meeting Pearls. Mam 
obecnie przyjemność zaprezen- 
tować drugą już płytkę z tej serii, 
niewątpliwie co najmniej równie 
dobrą jak pierwsza, 

Podobnie jak w znanym już Me- 
eting Pearis, tak i tutaj wszystkie 
programy zapisane na płycie zo- 
stały posortowane i poukładane w 
odpowiednich katalogach tema- 
tycznych. Tym razem na płycie 
znajdziemy aż 24 wyodrębnione 
katalogi: animacje, archiwizery, 
programy testujące, komunikacy|- 
ne, debuggery, narzędzia dla pro- 
gramistów, do współpracy z dys- 
kami, programy edukacyjne, frak- 
tale, gry, ikonki, filmową bazę 
danych, system linux, pliki midi, 
moduły muzyczne, użytki związa- 
ne z muzyką, system netbsd, 
obrazki, narzędzia dla komputera 
Psion, system DTP Tex, różne te- 
ksty z sieci Internet, dema z The 
Party '94 oraz różne programy 
użytkowe. W sumie wszystkiego 
razem ponad 600 MB. 

Aby ułatwić poruszanie się w 
takim gąszczu oprogramowania, 
autorzy umieścili na płycie pro- 
gram o nazwie FindPearls, za po- 
mocą którego można szybko | ła- 





two zapoznać się z zawartością 


całego CD-ROM-u. Z poziomu 
tego programu można też wybrać 
dowolny podkatalog, zawierający 
poszukiwany program, oraz sko- 
piować go na wybrane miejsce na 
twardym dysku. Z pewnością 


| 


EEEE 
reTmąz 


ad Akt e 


znacznie to ułatwia korzystanie z 


płytki. 


Oczywiście każdy, kto chce, 


bezpośrednio przejrzeć zawartość 
wszystkich katalogów, może tego 
dokonać. Wszędzie umieszczono 
ikonki, dzięki czemu poruszanie 
się jedynie za pomocą Workben- 
cha po poszczególnych, katalo- 
gach, zapisanych na płytce, jest 
bardzo proste. Warto zauważyć, 
że duża część programów może 
być uruchomiona bezpośrednio z 





płyty, bez potrzeby kopiowaniaich 
na inny nośnik. 

Trzeba wspomnieć o kilku naj- 
ciekawszych, moim zdaniem, dla 
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bardziej zaawansowanych użyt- 
kowników Amigi katalogach. 
Przede wszystkim warto więc 
zwrócić uwagę na dwa spośród 
nich, amianowicie linux oraz nbsd. 
Zawierają one wszystkie pliki nie- 
zbędne do zainstalowania na Ami- 
dze oraz uruchomienia na niej 
systemu Unix. Programy te mają 
spore wymagania sprzętowe. Po- 
trzebna jest pamięć Fast, proce- 
sor źz MMU (układem sterowania 
pamięcią), sporo miejsca na twar- 





dym dysku. Przede wszystkim jed- | 
nak wymagane jest sporo cierpli- 
wości I w miarę dobra wiedza o 
Amidze oraz podstawowa o języ- 
ku Ci, oczywiście, systemie Unix. 
Nie muszę chyba jednak nikogo 
przekonywać, jak dużo satysfak- 
cji dostarcza poprawne zainstalo- 
wanie oraz uruchomienie Unixa 
na Amidze. 

Drugi interesujący pakiet to Tex, 
czyli system służący do szeroko 
rozumianej obróbki tekstu, zwanej 
populamie DTP. Tex jest specy- 
ficznym językiem, stosowanym do 
przygotowywania dokumentów, 
które następnie mogą być wydru- 
kowane na drukarce lub „wyświe- 
cone" na kliszach za pomocą na- 
świetlarki, czy też w dowolny inny 
sposób przelane na papier. Nie- 
wątpliwie gotowa instalacja Texa 
na Amidze będzie ciekawostką dla 
wszystkich hobbistów. 

Jeżeli chodzi o sekcję rozryw- 
kową, warto zajrzeć do katalogu z 








MEETING PEARLS 2 


1X- zajlepszy archiwizer dostępny wtej zm 
sa Amidze. Jeśli ktoś jeszcze go niema 


Shareware 
służącego do budowyowiele niejsze 
pain: 


Kasowanie ko odka 
bd jedna pz 

- im lelofun 
RO: eaels/ U 





animacjami, gdzie znajdziemy wła- 
ściwie całą twórczość doskonałe- 
go rysownika Erica Schwartza — 
twórcy wielu śmiesznych amigo- 
wych filmików, z serią Aerotoons 
oraz filmikami o wiewiórze Amy na 
czele. Naprawdę doskonała za- 
bawa! 

Na uwagę zasługuje też wręcz 
genialny programik, napisany w 
środowisku MUI, o nazwie Movie 
Database, korzystający z zasobów 
filmowej bazy danych, tworzonej 
przez użytkowników sieci Internet. 
Program ten dysponuje nieogra- 
niczenymi możliwościami przeszu- 
kiwania całej bazy z wykorzysta- 
niem dowolnego kryterium, 
uwzględniając także swobodne 
korzystanie z informacji zawartych 
w znalezionych już rekordach. 
Przy tym wszystkim jest jeszcze 
bardzo szybki. Doskonałe narzę- 
dzie dla wszystkich miłośników 
kina. 

Jest też wiele mniejszych pro- 
gramików. Kilka najciekawszych 
z nich prezentuję w osobnej ram- 
ce. 

Meeting Pearls 2 jest z pewno- 
ścią doskonałą propozycją dla 
amigowców, nie stroniących od 
rozrywki w formie dobrych modu- 
łów muzycznych, prostych gier czy 
dobrych animacji. 
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ydawanie mało znanych 

kolekcji dysków w for- 

mie płyt kompaktowych 

stało się ostatnio bar- 
dzo modne. Pomysł widocznie 
się przyjął na rynku, ponieważ 
regularnie docierają do mnie 
CD--ROM-y z różnego rodzaju 
mniej lub bardziej interesują- 
cymi zestawami spakowanych 
dysków. Jednym z nich była 
płyta, nazwana Zoom Volume 
One, wydana przez angielską 
firmę Active Software/ Ground 
Zero. 


Właściwie zawartość płytki 
specjalnie nie odstaje od przy- 
jętych ogólnie standardów. Wy- 
pełniona jest po prostu kilkoma 
setkami spakowanych za pomo- 
cą kompresora DiskMasher dys- 
kietek, poukładanych w dzie- 
więć katalogów z określonym 
typem danych. Są to więc obraz- 
ki (80 MB), programy edukacyj- 
ne (36 MB), gry (87 MB), obiek- 
ty dla programów 3D (14 MB), 
karty do Klendike'a (75 MB), 
cliparty (38 MB), programy na- 
rzędziowe (10 MB), dema (87 
MB), inne programiki (26 MB). 
Jak widać z powyższego zesta- 
wienia, wybór jest dość duży. 


Generalnie trudno jednak by- 
łoby wybrać konkretne progra- 
my, posługując się jedynie nic 
nie mówiącymi nazwami po- 
szczególnych spakowanych 
dyskietek. Dlatego na płycie 
umieszczony jest specjalny pro- 
gram, którego zadaniem jest 
ułatwienie korzystania z zaso- 
bów płytki. Moim zdaniem jest 
to jeden z najlepszych tego typu 
programów, na jakie się dotych- 
czas natknąłem, przeglądając 
zawartość tego rodzaju płytek. 
Program wyświetla listę wszyst- 
kich nagranych na kompakcie 
dysków wraz z krótkimi tytuła- 
mi, w większości wyjaśniający 


1 EBTZTZYE RE 


AZP ama łan aczocaliiu: 1 


dowolne urządzenie o struktu- 
rze zgodnej ze standardową 
dyskietką (a więc na przykład 
również na RAD:). 


Warto zauważyć, że ten spo- 
sób zapisu danych eliminuje zu- 
pełnie możliwość bezpośrednie- 


| go ich wykorzystania, bez roz- 


pakowywania i przenoszenia z 
płyty na inne urządzenie. Do- 
datkowo korzystanie z DiskMa- 
shera jako kompresora wymaga 
rozpakowania danych na urzą” 
dzenie „dyskietkopodobne”, co 
jest dodatkową pracą. Charak- 
ter danych, znajdujących się na 












płytce Zoom Vol. 1, sprawia, że 


w wielu wypadkach użycie Disk- | 


Mashera było w pełni uzasadnio- 
ne. 


Cóż jednak można ogólnie | 


powiedzieć o zapisanych dys- 
kietkach? Na największą uwa- 
gę. moim zdaniem, zasługują 
dyskietki o oznaczeniu MISC (w 


| spisie samo M) oraz U. Jest ich 


w sumie dokładnie 300, a za- 
wierają kilka dość interesują- 
cych programów użytkowych, 
różnych tekstów i innych dro- 
biazgów często przydatnych w 
pracy z Amigą. 






Zoom File Extractor © 1995 - Active Software/Ground Zero Software ej 











Na płytec: 


Miłośników gier zainteresuje 
za to niewątpliwie bardzo duża 
liczba (84 dyski) kart przezna- 
czonych dla znanego pasjansa 
- Klondike AGA. Korzystanie z 
nich na pewno znacznie uroz- 
mailci tę pasjonującą grę. Oczy- 
wiście oprócz tego mamy 215 
dyskietek wypełnionych grami. 
Mimo że jest to w stu procen- 
tach materiał public domain, 
niewątpliwie znajdzie się kilka 
ciekawych pozycji. 


W końcu także zalnteresowa- 
ni wizerunkami pięknych pań 
znajdą tu coś dla siebie. Na 121 
dyskach zapisano naprawdę 
bardzo dużo zupełnie niezłych 
obrazków, prezentujących mię- 
dzy Innymi znane modelki, jak 
Claudia Schiffer czy Cindy 
Grawford. 


Mogę polecić tę płytkę wszy- 
stkim użytkownikom Amigi, 
którzy nie czują się jeszcze wy- 
bitnymi fachowcami, ale powoli 
zaczynają wykorzystywać swój 


komputer do celów nieco am- 
bitniejszych niż niszczenie co- 
raz bardziej wymyślnych joystic- 
ków. 


mi, co też na danym dysku moż- 
na znaleźć. Jednakże po wska- 
zaniu konkretnego dysku uka- | 8 SPC EO Po 
zuje się, w wydzielonym na ekra- Neat graphics. 

nie okienku, jego dokładniejszy U/2 Disks] 

opis, dzięki któremu już zupeł- 
nie dokładnie określić można 
zawartość. Za pomocą odpowie- 


1 or 2 player est Beit the 


AiylisktE ost of „e nent with an 


iCH Zoom Volume One 
por 80 zł 
Dczna: 8/10 


dnich opcji można następnie 
wybrany dysk rozpakować na 
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łyty kompaktowe, zawie- 
rające kolekcje obraz- 
ków, to rzecz wszystkim 
już doskonale znana. Ste- 
reogramy to także rzecz znana 
wszystkim uważnym Czytelnikom 
naszego pisma. Nowością jest 


natomiast połączenie tych 
dwóch rzeczy - kompakt pełen 
stereogramów. 


Krążek zatytułowany Magic I|- 
lusions, któremu miałem okazję 
się przyjrzeć, to właśnie płytka, 
zawierająca wszystko, co zwlą- 
zane z tworzeniem stereogra- 
mów, ale znajdzie się tutaj także 
210 zupełnie dobrych pod 


tyka jest jednak zróżnicowana. 
Program znacznie upraszcza 
wybór obrazków, gdyż umie- 


szczono w nim menu grupujące | 


obrazki z poszczególnych kate- | 
gorii: zwierzęta, ludzie, techni- | 


ka, sport, figury geometryczne, 
dinozaury, natura, kosmos, róż- 
ne i fraktale. Jak więc wldać, 
dotarcie do interesujących nas 
obrazów nie powinno sprawiać 
trudności. 

W sumie 210 obrazków to nie 
tak dużo, a na kompakcie zapi- 
sane jest aż 596 MB. Trzeba 





względem jakości, gotowych ste- 
reogramów. 

Kompakt ten nie jest przezna- 
czony tylko i wyłącznie dla ami- 
gowego użytkownika. Znajduje 
się na nim także oprogramowa- 
nie dla MS-DOS oraz Windows. 
Nie muszę jednak dodawać, że 
najłatwiej się tę płytkę obsługu- 
je za pomocą oprogramowania 
amigowskiego. Po cóż jednak 
program obsługujący po prostu 
kolekcję obrazków? Odpowiedź 
jest prosta, wszystkie stereogra- 
my umieszczone są na CD-ROM- 
-ie w jednym katalogu, ich tema- 
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jednak dodać, że ilustracje te 
zapisane są w trzech różnych 
rozdzielczościach (1024 x 768, 
320 x 240 oraz 640 x 480), aw 
każdej z wymienionych rozdzie|- 
czości dodatkowo w trzech róż- 
nych formatach (GIF, IFF oraz 
BMP). W sumie zajmują około 
570 MB. Jak widać, tego rodza- 
ju rozwiązanie pozwala na zapeł- 
nienie kompaktu. 

Trzeba jednak dodać, że zmie- 
ściło się na płytce także kilka 
innych rzeczy. Przede wszyst- 
kim są to obrazki gotowe do bez- 
pośredniego użycia z programa- 





| 
| 


mi tworzącymi stereogramy. Są 
one poddane odpowiedniej 
obróbce w ten sposób, aby użyt- 
kownik mógł bez żadnych pro- 
blemów poeksperymentować z 
nimi. Dodatkowo, w innym kata- 
logu umieszczonych zostało kil- 


| 


kadziesiąt tekstur, których moż- | 


na użyć przy tworzeniu stereo- 
gramów, stosując je zamiast lo- 
sowo umieszczanych pikseli, co 
znacznie uatrakcyjnia wygląd 
stereogramu. 

Na koniec pozostały jeszcze 
programy umieszczone na pły- 
cie. Są to oczywiście narzędzia 
przeznaczone do tworzenia ste- 
reogramów. Dla Amigi znajdzie- 
my aż osiem takich programików. 


Trudno mi jednak ocenić jakość 





ich działania, zadanie to pozo- 
stawię Czytelnikom. 

Moim zdaniem płyta ta jest 
zupełnie niezłym nabytkiem dla 
ludzi, którzy zainteresowani są 
stereogramami. Znajdą na niej 
sporą porcję przykładów, ale tak- 
że składniki potrzebne do two- 
rzenia stereogramów oraz opis 
ich powstawania i wytłumacze- 
nie działania. Pewne zastrzeże- 
nia może budzić niewielka licz- 
ba stereogramów oraz standar- 
dowy sposób zapełnienia płyty 
(rozdzielczości, formaty graficz- 
ne). Dla prawdziwego miłośnika 
trójwymiarowych obrazków nie 
będzie to jednak najważniejszy 
problem. 






Płyta: 
[MILK 
Ocena: 
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Miesięcznik (lanów komputera Amiga 





| 
Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w spoc|alnym numerze Magazynu AMIGA. | 
Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30] 
korzystając z lego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero I wysłać do redakcji | 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: | 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny" 
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Oficyna Wydawnicza READ ME 
znana z serii komputerowych bestsellerów ...dla Opornych ogłasza 


WIELKI KONKURS DLA CZYTELNIKÓW!!! 


WSZYSTKIE osohy, które prześlą na adres Wydawnictwa do 10 listopada 1995 r* 
kopie dowodów zakupu książek nabytych w październiku z serii ...dla Opornych, 


wezmą udział w losowaniu KOMPUTERA 486, filtrów na monitory, myszy, 
dyskietek i innych akcesoriów komputerowych. 
Zwycięzcy zostaną powiadomieni listownie. 


Pamiętajcie!! Książki READ ME 
to podręczniki dla WIĘKSZOŚCI Z NAS! 


Oficyna Wydawnicza READ ME, 00-987 Warszawa 4, skr. poczt. 144 „A * Data stempla pocztowego 








Internet od kilku lat stanowi najpotężniejszą sieć 
komputerową na świecie. Globalna wioska stała się 
rzeczywistością: wystarczy komputer, modem oraz 
trochę wprawy, by w ułamku sekundy przesyłać 
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| 

la Amigi napisano już wie- | 

le programów w celu uła- | 

twienia pracy z plikami. | 

Programy te zwykle sądo | 

siebie bardzo podobne, charak- | 

teryzują się dużymi możliwościa- | 

mi zmiany konfiguracji, tworze- | 

nia nowych opcji oraz zmiany 
interfejsu użytkownika. 

Z pewnością RO również na- 
leży do tej grupy. Pod względem 
obsługi oraz ogólnego wyglądu 
nie wyróżnia się specjalnie spo- 
śród innych tego typu progra- 
mów. Rzadko spotykaną w tej 
grupie cechą jest natomiast to, 
że korzysta on z pakietu MUI 
(Magic User Interface), który słu- 
ży do łatwego i szybkiego two- 
rzenia eleganckiego interfejsu 
użytkownika. 

Oprócz wspomnianego pakie- | 
tu MUI, który musi być oczywi- | 
ście zainstalowany w systemie, | 
RO nie ma zbyt wygórowanych 
wymagań. Wystarczy system w 
wersji 2.04 oraz procesor 
MC68000, RO nie zużywa rów- 
nież zbyt dużo tak cennego RAM- 
-u. Warto może dodać, że wpraw- 
dzie MC68000 wystarczy, aby 
program działał poprawnie, jed- 
nak zalecane jest skorzystanie z 
lepszego procesora, jak choćby 
MC68020, a to ze względu na 
złożoność obliczeń potrzebnych 
do wyświetlenia poszczególnych 
elementów interfejsu użytkowni- 
ka. 

RO również sporo oferuje. 
Przede wszystkim potrafi auto- 
matycznie rozpakowywać pliki, 
spakowane za pomocą kompre- 
sorów zgodnych ze standardem 
XPK, a także pliki kompresowa- 
ne PowerPackerem. Oczywiście 
funkcje te wymagają zainstalo- 
wania bibliotek xpkma- 
ster.library oraz powerpac- 
ker.library oraz odpowiednich 
kompresorów XPK. Inaczej 
opcje te nie będą działały. RO 
bez problemu współpracuje też 
z bardzo ciekawym programem 
o nazwie ArcHandler, służącym 
do szybkiego przeglądania ar- 
chiwów. 

RO, tak jak inne podobne do 
niego programy, ma bardzo sze- 
rokie możliwości konfiguracyjne. 
Można dokonać zmian właściwie 
każdej funkcji, realizowanej 
przez RO, dołączyć dowolną 
komendę, typ pliku czy urządze- 
nie, jakie ma się pojawiać na 
specjalnej, wydzielonej listwie. 
Jeżeli nie zostanie znaleziony 
plik konfiguracyjny, użyta zosta- 
nie oczywiście konfiguracja stan- 
dardowa, zakodowana wewnątrz 
programu. 
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Po takim uruchomieniu RO 
oferuje i tak już sporo różnych 
opcji. Przede wszystkim znaj- 
dziemy tu wszystkie podstawo- 
we komendy, jakie można wy- 
konywać z poziomu CLI/Shella 
lub Workbencha. Mowa tu o ta- 
kich funkcjach, jak kopiowanie, 
przestawianie, kasowanie, zmia- 
na nazwy pliku. W prosty spo- 
sób można też sprawdzić dłu- 
gość wskazanego katalogu oraz 
określić możliwość skopiowania 
jego zawartości na inne urzą- 
dzenie, czy po prostu inną par- 
tycję. 

Jest też wiele opcji doskona- 
le znanych z innych programów, 
jak choćby zaznaczanie oraz 
odznaczanie całych grup plików 
lub plików o nazwach zgodnych 
z pewnym określonym wzorem. 


i AF 







| 






Jest też sporo funkcji służących 
do przeglądania plików zapisa- 
nych na dysku. Znajdziemy od- 
powiednie opcje dla obrazków, 
tekstów, plików binarnych, pli- 
ków uruchamialnych, sampli, 
modułów muzycznych. 

Warto powiedzieć, że nawet 
w standardowej konfiguracji 
duża część wspomnianych ope- 
racji wymaga określonych pro- 
gramów. 

I tak na przykład edycję pliku 
standardowo realizuje komen- 
da ED AmigaDOS-u, do odgry- 
wania modułów i sampli prze- 
znaczony jest DeliTracker, na- 
tomiast do wyświetlania więk- 
szości rodzajów plików RO wy- 
korzystuje po prostu systemo- 
we Multiview. Oczywiste jest 
jednak, że w bardzo prosty spo- 
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| sób można zamienić powyższe 
| programy w pliku konfiguracyj- 
| nym, aby po prostu korzystać z 
| własnych, wypróbowanych na- 
| rzędzi. 

Na drugim ekranie opcji do- 
stępnych jest natomiast kilka 
rzadziej spotykanych, a niekie- 
dy jakże potrzebnych, funkcji. 
Warto tutaj wymienić możliwość 
przełączania zaznaczenia pli- 
ków (REVERSE), tzn. wszyst- 
kie wybrane stają się nie wy- 
brane i na odwrót. 

Jest także możliwość przy- 
porządkowania bieżącemu ka- 
talogowi nazwy urządzenia lo- 
gicznego (ASSIGN), opcja bar- 
dzo często przydatna przy uru- 
chamianiu różnych programów. 

Kolejna ciekawostka to dwie 
opcje (EXPAND oraz SHRINK), 
przydatne, gdy korzystamy z 
programu ArcHandler. Dzięki 
nim można przełączać ścieżkę 
dostępu do danego katalogu 
pomiędzy zwykłym AmigaDOS- 

| em a systemem ArcHandlera. 

| W prosty sposób można także 
| wykonywać wiele drobnych ope- 
racji na plikach, jak ustawienie 
daty (SET DATE), przełączanie 
poszczególnych flag (PRO- 
TECT), wyświetlanie informacji 
(INFO), wpisywanie komentarza 
(COMMENT). Wszystko to spra- 
wia, że program naprawdę w 
znacznym stopniu ułatwia korzy- 
stanie z amigowskiego systemu. 

Jedynym, na razie, sporym 
mankamentem programu jest 
brak możliwości prostej zmiany 
jego konfiguracji. W tej chwili 
konfigurację można zmienić je- 
dynie za pomocą edytora tekstu, 
poprzez bezpośrednią ingeren- 
cję w plik tekstowy. Wszystkie 
wpisywane tutaj komendy oraz 
ich składnia, sprawiają jednak, 
iż bardziej zaawansowany użyt- 
kownik Amigi poradzi sobie z wy- 
konaniem potrzebnych zmian, 
nawet bez zaglądania do instruk- 
cji. 

RO jest programem bardzo do- 
brym, stosunkowo prostym w 
obsłudze i dysponującym spory- 
mi możliwościami. Polecam go 
jednak raczej amigowcom posia- 
dającym co najmniej Amigę 1200 
z pamięcią Fast. Korzystając z 
| odpowiednio skonfigurowanego 
| ROwśrodowisku MagicWB, uzy- 
| skamy naprawdę doskonałe 

efekty. 
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Adam Nowak 


edną z takich książek 
otrzymaliśmy do recenzji 
od gliwickiego Wydawnic- 
twa Helion. Autor - Benett 
Falk - jest uznanym specjalistą 
od Unixa i jednym z szefów zna- 
nego wydawnictwa Sybex. 

Do estetycznej okładki i po- 
rządnego składu Helion zdołał 
już swoich kllentów przyzwycza- 
ić. Nie to jednak jest w książce 
najważniejsze. Zajrzyjmy zatem 
do środka. 

Autor zakłada, że potencjalny 
Czytelnik nie ma o Internecie 
bladego pojęcia, a zatem krok 
po kroku, cierpliwie, prowadzi 
go przez wszystkie meandry sie- 
ci. Jeśli konieczne jest wprowa- 
dzenie nowego terminu - jeston 
objaśniony (chwilami może na- 
wet zbyt rozwlekie, ale... ludzie 
to lubią). Przy takim podejściu 
zdoła Wam wytłumaczyć jedynie 
podstawowe sprawy związane z 
Internetem. Podstawowe, ale 
wystarczające do sprawnego 
poruszania się po sieci. Dla 
szczególnie zainteresowanych 
zamieszczono (w dodatkach) nie- 
co wiadomości o systemie UNIX 
i o WAIS (Wide Area Information 
Server) - aplikacji pozwalającej 
na przeszukiwanie katalogów. 
Każdy rozdział zaczyna się opi- 
sem praktycznego przykładu 
korzystania z Internetu, kończy 
zaś kwizem dotyczącym informa- 
cji, jakie po przeczytaniu dane- 
go rozdziału powinieneś mieć 
przyswojone. 

Układ książki jest logiczny, 
choć w kilku miejscach Wydaw- 
ca mógłby lepiej dopasować tłu- 
maczenie do potrzeb polskiego 
użytkownika. Humorystycznie 
wygląda na przykład uzupełnie- 
nie listy dostawców Internetu 
dostawcami polskimi. Już w ubie- 
głym roku (a omawiana książka 
wyszła w 1995) było tych do- 
stawców dużo więcej. Może na- 
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INTERNET-KSIĄŻKA 
DLA KAŻDEGO 


Wraz z rosnącą popularnością Internetu zaczęły się 

pojawiać na rynku książki poświęcone tej sieci. Na 

razie są to prawie wyłącznie tłumaczenia pozycji 

zagranicznych. Nie ma się czemu dziwić. „Nasi” w tej 
dziedzinie dopiero raczkują. 


Bennett Falk 


INTERNET 


e ARCHIE e TELNET e GOPHER e 
FTP e WORLD WIDE WEB e E-MAIL 


leżało poszperać w innych niż 
„iedynie słuszne” źródłach? 
Książka była pisana z myślą o 
użytkownikach pecetów (gdzie- 
niegdzie wspomina się o ma- 
cach, a jeszcze rzadziej o In- 
nych komputerach), na szczę- 
ście amigowskie aplikacje do 
obsługi Internetu różnią się od 
pecetowych bardzo nieznacznie, 





Choć czasem, bardzo rzadko, 
może się zdarzyć, że jakaś opi- 
sana w książce funkcja „nie od- 
pali". 

Jak już wspomniałem na po- 
czątku - książka jest tłumacze- 
niem. Rozliczne przykłady z bliż- 
szego | dalszego podwórka po- 
kazują, że nieudolne tłumacze- 
nie może zarżnąć nawet najwspa- 


nialszy oryginał. Jak to wygląda 
w wypadku omawianej pozycji? 
Zetknąłem się także z orygina- 
łem, a zatem mogę wypowie- 
dzieć się na ten temat. Osobi- 
ście razi mnie tłumaczenie sło- 
wa „multitasking system" jako 
„system wieloużytkownikowy”, a 
prywatnie boli, że jako przykład 
taklego komputera nie została 
podana Amiga. Mniej ważne, 
choć także rażące, są błędy w 
nazwach, na przykład geogra- 
ficznych (i nie są to literówki, bo 
powtarzane są konsekwentnie, 
na przykład: „Montmarte”, za- 
miast, co wynika z kontekstu 
„Montmartre”. Niekiedy zaś żyw- 
cem przetłumaczono angielską 
składnię. Co byście o mnie po- 
myśleli, gdybym komentując ta- 
kie ttumaczenie napisał: „Brzmi 
śmiesznie to, nieprawdaż?". Ale 
nie czepiajmy się szczegółów, 
zwłaszcza że całość napisana 
jest bardzo przystępnym języ- 
kiem. 

Zdecydowanie nie odpowiada 
mi natomiast cena książki. Ro- 
zumiem, że temat jest chwytliwy 
| że trzeba było ulścić opłatę li- 
cencyjną. Ale, moim zdaniem, 
23 złote za 250-stronicową, 
czarno-białą książkę w miękkiej 
oprawie to za dużo. A zatem wy- 
soka cena wydatnie wpływa na 
obniżenie oceny końcowej. Na 
pewno nie podwyższa oceny 
brak indeksu i słownika. Nie- 


mniej ocena jest wysoka. Pomy- 
ślcie zatem, jaka by była, gdyby 
nie wspomniane niedociągnię- 
cia. Spośród sześciu polskich 
książek o Internecie, które prze- 
czytałem, ta podoba mi się zde- 
cydowanie najbardziej. 









Benett Falk „Intemet” 
(tlum. Marek Konopka), 
250 stron 

Wydawnicteo Helion, 
Gwice, te (032) 388154 
23 
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Adam Nowak 


tym większą radością za- 

uważam każdą nową, po- 

jawiającą się na rynku, 

książkę poświęconą Ami- 
dze. Ostatnio do redakcji trafiła 
publikacja Intersoftlandu autor- 
stwa Dariusza Urbańskiego i na- 
szego redakcyjnego kolegi Sta- 
nisława Szczygła. 


Jest to pierwsza książka z pla- | 


nowanej serii, przeznaczonej dla 
tych wszystkich, których nie stać 
na drogie oprogramowanie ko- 
mercyjne, achcieliby jakoś swój 
komputer wykorzystać. Do każ- 
dej z książek ma być dołączona 
dyskietka, zawierająca niektóre 
z opisanych w książce progra- 
mów. 

Zamysł to ciekawy i ambitny. 
Zobaczmy, jak udała się Auto- 
rom jego realizacja. 

Opisywany, pierwszy tom po- 
święcony jest głównie temu, od 
czego zaczyna prawie każdy 
użytkownik komputera, czyli 
grom. Ale... nie tylko, o czym 
przekonacie się za chwilę. 

Ponieważ opisywane w serii 
programy mają być dostępne 
„na każdą kieszeń”, łatwo się 





domyślić, że będą to programy | 


shareware. Nie ma tu jednak 
co wybrzydzać. Akurat w wy- 
padku Amigi bardzo często się 
zdarza, że właśnie programy 
shareware czy public domain 
są lapsze od swoich pseudo- 
komercyjnych i droższych od- 
powiedników. W związku z tym 
książkę otwiera wyjaśnienie 
zasad shareware. 

Po tej teorii możemy przejść 
do pracy. I tu użytkownik jest 
prowadzony przez Autorów „za 
rączkę”. Przy okazji starają się 
mu oni wpoić kilka pożytecznych 
nawyków. Radzą zatem zacząć 
od wykonania kopii dołączonej 


dyskietki. Nie poprzestają jed- | 


nak na radach, a dokładnie in- 
struują, jak to zrobić, bogato tę 
instrukcję ilustrując (na podob- 
nych zasadach jak w prowadzo- 
nej onegdaj w Magazynie AMI- 
GA rubryce „Zaczynamy”). 
Dalej następują opisy progra- 
mów zamieszczonych na „wypeł- 
nionej po brzegi" dyskietce, 
otrzymywanej wraz z książką, a 
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AMIGA PO GODZINACH 


Mimo tego, że dążymy do Europy, mimo objęcia 
jedynie słusznej władzy przez jedynie słuszną koali- 
cję, w porównaniu ze starymi „komunalnymi” czasa- 
mi pozostała jedna dziedzina, w której zamiast być 
lepiej - jest gorzej. Chodzi mi oczywiście o literaturę 
amigowską po polsku. Można już drukować wszy- 
stko (nawet Harlequiny) w masowych nakładach, 
tymczasem na polu książek o Amidze - mizeria. Z 
zazdrością spoglądam na kloniarzy, którzy dysponu- 
ją takim wyborem książek, że każda małpa będzie 
w stanie opanować blaszaka. 


SOSNY 
D. Urbański 





są to: Sysinfo 3.24 (program 
pozwalający na określenie para- 
metrów konfiguracji użytkowni- 
ka i porównanie jej z innymi Ami- 
gami), Virus Checker 6.47 (pro- 
gram antywirusowy) oraz gry: 
Pacman deluxe (klasyka), Peg It 


Dyskietk 


(gra planszowa) i Transplant 
(strzelaninka). 

Skoro wiemy, co mamy - czas 
na ocenę. Zaznaczam, że nie 
będę się pastwił nad wyborem. 
Jest to indywidualna sprawa Au- 
torów. Wybrane programy są nie- 





złe (choć ja osobiście wybrał- 
bym nieco inne gierki - jest to 
jednak kwestia wyłącznie gustu). 
Autorzy postarali się umieścić 
najnowsze dostępne im wersje 
programów i dokładnie je opi- 
sać. 

Podoba mi się to, że książka 
nie jest klejona i nie rozleci się 
nawet przy intensywnym użytko- 
waniu. 

Nie podoba mi się natomiast 
to, że ilustracje zostały spła- 
szczone (to jeszcze byłoby do 
wytrzymania) oraz że szoty z 
Amigi przepuszczono przy prze- 
kszłałcaniu przez dithering Flo- 
yda-Steinberga, co nie za bar- 
dzo wyszło im na zdrowie (z wy- 
jątkiem szotów z gier, które z 
kolei nie są najwyższej jakości, 
ale chyba nie o to głównie w 
książce chodzi). 

Nie podoba mi się także chwi- 
lami język. Niby jest prosty i zro- 
zumiały dla każdego, a jednak 
miejscami da się wyczuć chro- 
powatości | zgrubienia. Artykuły 
Staszka w Magazynie AMIGA 
wyglądają pod tym względem nie- 
co lepiej. Czyżby korekta? 

Nie podoba mi się także, za- 
pożyczony z denerwujących 
mnie zawsze amerykańskich 
podręczników, sposób numera- 
cji stron - rozdziałami. Może dla 
Autorów | Wydawcy jest to wy- 
godne. dla przeciętnego użyt- 
kownika, zwłaszcza gdy chce 
coś znależć, na pewno nie. 

Mimo tych niedociągnięć cie- 
szy inicjatywa Autorów, którzy 
próbują zapełnić lukę na rynku, 
a dodatkowo przedstawić Amigę 
z zupełnie innej, niż to było w 
dotychczasowych publikacjach, 
strony. Planowana seria może 
stać się czymś podobnym do 
żółtej serii o niebieskim (... dla 
opornych), o tyle jednak lepszą, 
że nie bezmyślnie tłumaczoną z 
„amerykańskiego". Ale, aby to 
osiągnąć, Autorów opisywanej 
publikacji czeka jeszcze nieco 
pracy. 


SŁ Szczygieł, D. Urbański 
„kośga po godzinach”, 
tom 1, 52 strony 
atersofand, 

78.50 gr 
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zcelonki bitmapowe to, 

ogólnie mówiąc, zestawy 

małych, składających się 

z pikseli, obrazków, cza- 
sami nawet wielokolorowych. 
Nadają się świetnie do wyświe- 
tlania informacji na ekranie moni- 
tora. Dostęp do nich jest szybki. 
Czcionki wektorowe to, ogólnie 
mówiąc, zestawy DEFINICJI (ma- 
tematycznych zresztą), z których 
tworzone są przez dany program 
gotowe znaki. Nadają się świet- 
nie do druku. Zajmują relatywnie 
mało miejsca na dysku. Można 
zadawać im dowolny wymiar i 
aspekt bez obawy o pogorszenie 
jakości. 

Gdy chcemy zmodyfikować 
pierwsze, możemy mieć dylemat 
„czym?”. Istnieje bowiem wiele 
edytorów czcelonek bitmapowych, 
począwszy od dinozaurów - Font 
Editora z systemu 1.3 oraz słyn- 
nego Calligraphera - do współ- 
czesnego Personal Font Make- 
ra. W wypadku modyfikacji dru- 
gich nie mamy wyjścia - „tylko 
jeden taki jest, tylko jeden" - 
TypeSŚmith, edytor czcionek we- 
ktorowych (i bitmapowych) firmy 
Relog Inc. 

Na świecie czcionki zmieniane 
są po to, by np. stworzyć nowy 
zestaw znaków, zniekształcić nie- 
co literki ze standardowych ze- 
stawów, tak by były niepowtarzal- 
ne (bardzo często spotykana 
praktyka, zwłaszcza w dużych fir- 
mach i agencjach reklamowych) 
lub umieścić w często stosowa- 
nych krojach logo albo znak fir- 
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TYPESMITH 2.5 


Zanim-zaczniemy opis-.programu TypeSmith, musimy 
sobie uzmysłowić, na czym polega różnica pomiędzy 
dwoma rodzajami używanych przez Amigę czcionek. 


mowy, co znacznie przyspiesza i 
ułatwia tworzenie dokumentów 
firmowych. 

W naszych szerokościach ge- 
ograficznych staje przed nami 
przede wszystkim inny problem. 
Jak się zapewne domyślacie, sta- 
nowi go charakterystyczne dla 
języka polskiego 18 znaków, za- 
wierających ogonki, kreski itp., 
których z reguły nie ma w czcion- 
kach tworzonych za granicą, a 
jeżeli nawet są, to i tak rozmie- 
szczenie ich w tzw. tablicy zna- 
ków czcionki jest tak nieszczęśli- 
we, że nie można ich wprowadzić 
przy użyciu popularnych sterow= 
ników klawiatury, pracujących w 
standardzie AmigaPL. 


Rodzynek 


Jak już wspomniałem, rozwią- 
zaniem opisanych wyżej proble- 
mów, w odniesieniu zwłaszcza do 
czcionek wektorowych, jest udo- 
stępniony naszej redakcji przez 
firmę Septima edytor czcionek 
TypeSŚmith w swej najnowszej 
wersji 2.5. 

Przyznam, że śledzę losy tego 
programu od samego początku i 
nie mogę wyjść z podziwu dla 
producenta, firmy Relog Inc., 
który, pomimo tego, że konku- 
rencji „w okolicy” nie ma żadnej, 
cały czas konsekwentnie podno- 
si poziom programu, ustalając go 
już teraz na poziomie nieosiąga|- 
nym dla niektórych edytorów 
czcionek z pecetów (z edytorem 
czcionek wektorowych na jabłu- 
szku, na razie „nie miałem przy- 
jemności" popracować). Przyi- 
rzyjmy się więc nieco dokładniej 
temu „ewenementowi”. 


Pierwsze wrażenia 


TypeSmith dostarczany jest na 
jednej dyskietce, na której znaj- 
dują się jeszcze programy: Con- 
vert - znany Wam może dodatek 
do ArtExpression, służący do 
konwersji rysunków wektorowych 
(clipartów) z programu Professio- 
nal Draw na rysunki w formacie 
IFF-DR2D, akceptowane przez 
TypeSmith; FontDownloader - 
służący do „załadowania" zada- 
nych czcionek do drukarki post- 
scriptowej, za jego pomocą moż- 


na również przesyłać pliki do wy- 
druku na takiej drukarce. Instala- 
cja odbywa się przy użyciu do- 
brze zapewne znanego Wam in- 


Ochrona przed plagą piractwa 
jest raczej klasyczna, tzn. przy 
pierwszym uruchomieniu progra- 
mu jesteśmy proszeni o wprowa- 
dzenie numeru seryjnego. Ponie- 
waż sam proces instalacji prze- 
biega sprawnie i bez zakłóceń, a 
jak to wygląda, zapewne się do- 


myślacie (kto dziś nie widział in- | 


stalacji instalerem), przejdę do 





opisania pierwszej dużej zalety 


j 
| 
| 
| stalera. 
TypeSmitha. 





Jest nim oczywiście bardzo 
dobra instrukcja, która nie tylko 
poucza, gdzie i jak kliknąć w pro- 
gramie, by osiągnąć pożądany 
efekt, ale co ważniejsze, stanowi 
zarazem kompendium wiedzy 
„fontologicznej”, pozwalającej 
nawet laikowi stać się ekspertem 
„od czcionek”. Nie bez znacze- 


nia jest też estetycznie i schlu- | 


dnie wykonany skład podręczni- | 


ka. 

Dostarczona dokumentacja 
dotyczy wersji 2.0 TypeSmitha. 
Ze zmianami wprowadzonymi w 

| wersji 2.5 możemy się zapoznać 
| poprzez przeczytanie, ewentua|- 
| nie wydruk, pliku ReadMe z dys- 
/ kietki instalacyjnej. Zapewniam, 
| żewarto, ponieważ zmiany wpro- 
| wadzone w nowej wersji mogą 


| 
| 
Rys. 2. 
| 


znacznie ułatwić pracę z progra- 
mem. Przy okazji mowy o doku- 
mentacji, od razu można wytknąć 
pewne niedociągnięcie. Otóż 
komendy ARexxa, które udostęp- 
nia TypeSmith, są opisane tylko 
w helpie programu, czyli w pliku 
formatu AmigaGuide. W doku- 
mentacji drukowanej nie ma po 
nich śladu. Ten, kto pisał w swym 
życiu choć jeden skrypt arexxo- 
wy, wie, że komendy najlepiej 
mieć zawsze przed oczami, ale 
nie na ekranie monitora 
Wymagania sprzętowe stawia- 
ne przez TypeSmith nie są małe. 
Co prawda minimalna konfigura- 
cja może się składać z kompute- 
ra wyposażonego w procesor 
MC68000, system 2 i wyższy, 
2 MB RAM (512 Chip), dwie sta- 
cje dysków, monitor i drukarkę 
(ta ostatnia potrzebna jest jedy- 
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nie w wypadku zamiaru wykona- 
nia próbnego druku wyglądu 
czcionek), ale w miarę wygodna 
praca wymaga komputera z szyb- 
szym procesorem, twardym dys- 
kiem (pełna instalacja programu 
zabiera około 3 MB) oraz 2 MB 
RAM (1 lub 2 MB Chip). Tak duże 
wymagania narzuca przede wszy- 
stkim specyfika czcionek wekto- 
rowych, których samo zastoso- 
wanie wymaga lepszych proce- 
sorów i koprocesorów ze wzglę- 
du na wykonywanie przez kom- 
puter dużej liczby operacji aryt- 
metycznych w trakcie skalowa- 
nia danej czcionki. Z drugiej stro- 
ny coraz trudniej spotkać pro- 
gram, który oferując duże możli- 
wości, jednocześnie ma skrom- 
ne wymagania sprzętowe. 
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Co TypeSmith 2.5 
potrafi? 


Głównym polem wykorzystania 
programu jest edycja czcionek 
wektorowych. Lista rozpoznawa- 
nych formatów obejmuje właści- 
wie wszystkie popularne standar- 
dy kodowania plików, zawierają- 
cych czcionki wektorowe, tzn. 
przede wszystkim format Soft- 
Logik DMF (czcionki używane 
przez PageStream), Compugra- 
phic, AdobeType 1 i TrueType. 
Faktem jest, że wielokrotne wczy- 
tanie do programu pliku czcionki 
powoduje pogorszenie jakości 
poszczególnych znaków. Dlate- 
go oprócz wymienionych wcze- 
śniej formatów, program pozwala 
na zapis i odczyt nowego, służą- 
cego do przechowywania czcio- 
nek, bez obawy o pogorszenie 
jakości. Format ten nazywa się 
IFF RFF i trzeba zaznaczyć, że 
oprócz zachowania jakości zy= 
skujemy również na czasie. Ty- 
peSmith czyta bowiem pliki IFF 
RFF bardzo szybko. 

Dodatkowymi opcjami są: moż- 
liwość wczytywania rysunków 
wektorowych w formacie IFF 
DR2D oraz zapis czcionki do pli- 
ku w formacie Adobe Type 3. 

Samo rozpoznanie formatu nie 
oznacza jednak, że daną czcion- 
kę będzie można obrabiać. W 
moim wypadku (komputerA1 200 
+ karta 030_882 + 6 MB RAM) 
próba wczytania czcionki w for- 
macie Type 1 60 wielkości pliku 
.PFB 180 KB, spowodowała wy- 
świetlenie komunikatu infermują= 
cego, że czcionka ma za dużo 
punkłów i dlatego ich liczba zo- 
stanie przez program zredukowa- 
na. Po czym, niestety, Amiga się 
„wywróciła”. 

Sama edycja znaków przypo- 
mina pracę z wektorowym pro- 


p 
Rys. 3. 
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gramem graficznym, 8 la np. Ar- 
tExpression. Każdy znak okre- 
ślają punkty kontrolne, przez 
które przechodzą „ścieżki”. 
Przemieszczając, dodając i usu- 
wając punkty kontrolne i „ścież- 
ki”, możemy dowolnie modyfiko- 
wać kształt znaku. Służą do tego 
„narzędzia”, pokazane narys. 1. 
Reszta bardziej zaawansowa- 
nych opcji edycji dostępna jest 
z menu. Dzięki np. Show Over- 
view można się szybko zoriento- 
wać w rozmieszczeniu znaków w 
zestawie. 

Program pozwala też w każ 
dej chwili przetestować obra- 
biany zestaw znaków, czy to 
przez wykonanie wydruków 
próbnych, czy też wyświetlenie 
wprowadzanego z klawiatury te- 


| kstu po wybraniu opcji Type Pre- 





wiew z menu Show (rys. 2.). Pod- 
czas tworzenia nowej czcionki 
możemy wykorzystywać szablo- 
ny w postaci obrazków bitma- 
powych (np. zeskanowanych lub 
zdigitalizowanych z czasopisma 
znaków). Program ma nawet 
wbudowaną opcję automatycz- 
nego trasowania wektorowego 
kształtu znaku z bitmapowego 
szablonu (rys, 3.). Podstawą do 
tworzenia nowej czcionki wekto- 
rowej może być też, użyta jako 
szablon, dowolna bitmapowa 
czcionka. 

Możliwa jest też sytuacja od- 
wrotna, tzn. obrabianie czcionki 
bitmapowej. TypeSmith pozwala 
dokonać tego na trzy sposoby. 
Po pierwsze można zacząć od 
„zera” | rysować każdy znak 
punkt po punkcie (tak jak w edy- 
torach czcionek bitmapowych), 
po drugie można tworzyć nową 
czcionkę bitmapową na podsta- 
wie wczytanej czcionki wektoro- 
wej i po trzecie można modyfiko- 
wać wczytaną z dysku czcionkę 
bitmapową. 


Madiuń 
Azounate 
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SATCZAWEŻE PoEO wa Si ło aka Ka wo t NOŁRRKE POWIE | ORŻYNICEA POECI 


Oczywiście mówiąc „bitmapo- 
wa” nle mam na myśli jedynie 
czcionek używanych przez sy- 
stem Amigi. TypeSmith pozwala 
bowiem także na edycję innych 
czcionek bitmapowych, tzn. pli- 
ków .ABF formatu Adobe Type 1 
i plików. HH, być może znanych 
Czytelnikom zapewne czcionek 
„ekranowych ” formatu Soft-Logik 
DMF, używanych przez program 
PageStream (fit oznacza liczbę 
określającą rozmiar czcionki, np. 
Creative.24H). 


FB 





ARexx 


interfejs tego języka w opisy- 
wanym programie jest bardzo roz- 
budowany. Z poziomu ARexxa 
właściwie można kontrolować 
każdą funkcję TypeSmitha. Dołą- 
czone do programu przykładowe 
skrypty (jednym z nich jest kom- 
pletny konwerter całych katalo- 
gów czcionek na dowolny format) 
mogą stanowić dobry punkt do 
eksperymentów z własnymi skryp- 
tami. Jak już wspomniałem, do- 


wiam [YE] el > Keenine [E=|<]>| _ Gomes | 


| Character janes 
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Rys. 4. 


Z innych opcji poprawiających 
późniejszy wygląd tekstu, pisa- 
nego daną czcionką, wyróżnić 
trzeba możliwość definiowania 
„kerning pairs”, tzn. indywidual- 
nego określania odstępu pomię- 
dzy niektórymi znakami, np. „AV” 
(patrz rys. 4.). Program pozwala 
na określenie aż 1536 takich par 
w czcionce. Ale tu mała uwaga. 
Ponieważ format Compugraphic 
używa zamiast „kerning pairs" 
własnego systemu kodowania 
odległości pomiędzy znakami, 
tzw. „kerning segments", dlate- 
go też zapis czcionki do pliku w 
tym formacie powoduje usunię- 
cie zdefiniowanych „kerning pa- 
irs”. 

Polskie „ę” to nic innego, jak 
kombinacja dwóch występują- 
cych w prawie każdej czcionce 
znaków, tzn. „e” - kod 101 oraz 
„. - ogonek, kod w tabeli zna- 
ków czcionki zazwyczaj 1. Za- 
miast więc rysować pod wybraną 
pozycją litery „ę”, wystarczy użyć 
dostępnej w TypeSmith opcji 
kompozycji znaków i „złożyć” ją 
ze wspomnianych znaków, odpo- 
wiednio ustalając pozycję każde- 
go z nich względem drugiego. 
Utworzonych w tak elegancki 
sposób znaków nie można pod- 
dawać edycji przy użyciu „narzę- 
dzi”. 





| 
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kumentacja wszystkich komend 
ARexxa, którymi możemy stero- 
wać edytor, znajduje się w Hel- 
pie (plik AmigaGuide uruchamia- 
ny po wciśnięciu klawisza (Help]), 
jest ona, niestety, dość lakonicz- 
na. 

Podsumowując muszę przy- 
znać, że podczas moich bojów z 
TypeSmithem były momenty, gdy 
działanie programu nieco mnie 
irytowało. W trakcie użytkowania 
GURU MEDITATION pojawiał się 
zbyt często, jak na mój gust. Z 
drugiej strony duże możliwości 
programu i przede wszystkim 
efektywność posługiwania się 
nim (po napisaniu odpowiednie- 
go ARexxowego makra „Spo- 
Iszczyłem” sobie bezboleśnie kil- 
ka czcionek) sprawia, że stanowi 
on nieodzowne narzędzie dla każ- 
dego, kto nieco poważniej myśli 
oczcionkach, DTP, DTV itd. Zwła- 
szcza że niedawno pojawił się 
upgrade, w którym podobno 
wszystkie „bugi” są wyeliminowa- 
ne. Niestety, nie miałem jeszcze 
szczęścia się z nim zetknąć. 


PZD AIM 
Dystrybetor: 


TypeSmith 2.5 

Septima Camgeter, 

Bydgoszcz, tel. (052) 455016 
400 i | 
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Marek Pampuch 


iedawno (w MA 1/95) 

opisywaliśmy przystaw- 

kę, służącą do tych sa- 

mych celów, o nazwie 
SX-1. Nieodparcie nasuwają się 
zatem porównania. 

Już pierwsze wrażenie jest 
korzystne. SX-1 po dołączeniu 
do CD32 zwiększa bowiem 
znacznie „zapotrzebowanie na 
miejsce na stole”, natomiast 
ProModule podłączane jest w 
taki spczcb, że stanowi jakby 
podstawkę pod CD32. Jest to, 
moim zdaniem, rozwiązanie lep- 
sze. 

W pudełku oprócz samego 
modułu i potrójnego złącza, po- 
zwalającego spiąć go z CD32 i 
ewentualnie z modułem FMV, 
otrzymujemy dodatkowo komplet 
kabli, do podłączenia stacji dys- 
kietek | twardego dysku, oraz 
komplet śrub umożliwiających 
przykręcenie tych dysków do 
obudowy. 

Jest tu także instrukcja. Ra- 
dziłbym ją przeczytać bardzo 
uważnie przed rozpoczęciem 
podłączania czegokolwiek. Wie- 
lozadaniowość (nie mylić z mul- 


titaskingiem!) ProModule powo- | 





l 
| 


duje, że choć montaż jest w su- | 
mie prosty - nieumiejętne usta- | 
wienie zworek czy niewłaściwa | 


kolejność podłączania może 
uszkodzić moduł. W instrukcji 
producent wyrażnie zastrzega, 


jakie uszkodzenia, wynikłe z nie- | 


umiejętnej obsługi, nie zostaną 
uznane w ramach gwarancji - 
jednocześnie informując, w jaki 
sposób ustrzec się przed każ- 
dym z takich uszkodzeń. Oprócz 
zworkologii i dokładnego 
omówienia wszystkich kroków 
przy podłączaniu znajdziemy w 
instrukcji także wiele ciekawych 
informacji, które mogą się przy- 
dać nie tylko podczas użytkowa- 
nia ProModule (na przykład za- 
kładanie partycji na twardym dys- 
ku czy dokładny opis sygnałów 
na wszystkich złączach ProMo- 
dule). 

W instrukcji są także porady 
informujące, jakie twarde dyski 
kupować, aby współpracowały 
one jak najlepiej z podaną przy- 
stawką. Za instrukcję Elsatowi 
należy się bezwzględnie dziesiąt- 
ka. 
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D32 PRO MODULE 


Firma Elsat przekazała nam do testowania dawno 
oczekiwane, zwłaszcza przez użytkowników CD32, 
urządzenie o nazwie CD32 ProModule. Jest to przy- 
stawka do Amigi CD32, zamieniająca tę konsolę w 
pełnowartościowy komputer. 


Ly ProModule 
ELSAT s.c. 





Wróćmy jednak do samego 
urządzenia. Genialnym rozwią- 
zaniem jest możliwość podłą- 
czenia dodatkowego zasilacza 
(powinien to być zasilacz od 
Amigi). Do tej pory użytkowni- 
cy przystawek mieli sporo kło- 
potów: po zamontowaniu twar- 
dego dysku i rozszerzenia pa- 
mięci okazywało się bowiem, 
że słabluteńki zasilacz od CD32 


nie da rady i w efekcie nie star- | 


tował albo twardy dysk, albo 
czytnik. Tu takiego problemu 
nie będzie, a o to, aby zestaw 
ekonomicznie i bezpiecznie 
gospodarował prądem z obu 
zasilaczy - zadba znajdujący 
się wewnątrz modułu japoński 
przekażnik. 

Obudowa jest dopasowana 
kolorystycznie do CD32, lecz 
wygląd ma nieco chropawy. In- 
stalacja modułu jest znacznie 
prostsza niż w wypadku innych 
przystawek, z jakimi miałem do 
czynienia. Zanim jednak połą- 
czymy oba ustrojstwa węzłem... 
elektronicznym, zobaczmy, 
czym dysponujemy. O co może- 
my uzupełnić CD32 za pomocą 
przystawki ProModule? 

Na zewnątrz przystawki znaj- 
dują się następujące gniazda: 








SERIAL (komunikacja z inną 
Amigą przez kabel lub przez mo- 
dem, VBS itp.). 

PARALLEL (digitalizer, dru- 
karka, sampler, ParNet). 

KEYBOARD (klawiatura od PC 


| ze złączem DIN). UWAGA: Przy- 





pisanie klawiszy „amigowskich” 
jest sensowne, zwłaszcza że nie 
wykorzystuje tak potrzebnego 
niekiedy gdzie indziej [Alt]. Trze- 
ba się tylko nieco pogimnasty- 
kować przy resecie ([Ctrl] [Ctrl] 
[F12]). Nie jest to jednak waż- 
ne, gdyż dysponujemy przecież 
znacznie wygodniejszym rese- 
tem „guzikowym” na CD32. 

EXPANSION (tu podłączamy 
„Spinacz”). Do dwóch pozosta- 
łych gniazd spinacza podłącza- 
my CD32 i moduł MPEG/FMV | 
(jeśli taki mamy) DISK (dodat- 
kowa stacja dyskietek). 

VIDEO (monitor, genlock). 

POWER (zewnętrzny zasilacz 
od Amigi z kwadratową wtycz- 
ką). 

Wszystkie gniazda są zgodne 
ze standardem Commodore. 
Oznacza to, że możemy korzy- 
stać ze standardowych kabli od 
dowolnej Amigi (poza A1000). 
To mi się podoba. Nie podoba 
mi się natomiast to, że złącza 


są opisane jedynie na płytce, a 
nie na obudowie. Nie każdy 
odróżnia DISK od PARALLEL, a 
rozkręcanie za każdym razem 
obudowy, aby zlokalizować 
gniazdo, jest czynnością mało 
ambitną. 

Drugą rzeczą, która misię nie 
podoba, i to nawet bardzo, jest 
to, że płytka „spinacza” w eg- 
zemplarzu, jaki otrzymaliśmy do 
testów, nie była niczym zabez- 
pieczona. „Spinacz” instaluje- 
my w bezpośrednim sąsiedztwie 
wyłącznika sieciowego CD32. 
Jeśli obsunie się palec przy włą- 
czaniu lub wyłączaniu, a jeste- 
śmy naelektryzowani, konse- 
kwencje mogą być bardzo nie- 
przyjemne. Mam nadzieję, że 
producent zabezpieczy tę płyt- 
kę w jakiś sposób, 

Po odkręceniu śrubek i zdję- 
ciu obudowy, uzyskujemy kolej- 
ne możliwości rozbudowy na- 
szej CD32. Możemy tu zainsta- 
lować: 

e Stację dysków. ProModu- 
le CD32 współpracuje z typo- 
wymi stacjami 3,5 cala od pe- 
ceta, widząc je jako 880 KB. To 
dobry pomysł, stacje pecetowe 
bowiem są znacznie tańsze od 
specjalizowanych amigowskich 
i zdecydowanie łatwiej je kupić. 

Mógłby ktoś zapytać: skoro 
już pakuję stację pecetową, to 
dlaczego nie mogła być ona „gę- 
sta"? Pytanie słuszne, lecz na- 
leżałoby je skierować do śp. 
Commodore, która tak przygo- 
towała system, że nijak nie zo- 
baczy on stacji dfO: jako gęstej. 
Można natomiast podłączyć taką 
„gęstą” stację do gniazda ze- 
wnętrznej stacji dysków (df1:). 
Z tak podłączoną gęstą stacją 
ProModule pracuje bez zarzu- 
tu. UWAGA! Należy bezwzglę- 
dnie ustawić czas na zegarze. 
W przeciwnym razie (podobnie 
jak na przykład przy karcie GVP 
A1230 Turbo) możemy mieć 
problemy z zapisem na dysku. 
Zauważyłem także, że zainsta- 
lowana w ProModule stacja pe- 
cetowa nie przepada za dyskiet- 
kami no mame. Jeśli już musimy 
używać takich dyskietek, powin- 
ny one być wcześniej sformato- 
wane na stacji zainstalowanej w 
ProModule. W przeciwnym ra- 
zie mogą być kłopoty z zapisem 
(mimo iż Chinon w A1200 widzi 
je jako bezbłędne). Na dyskiet- 
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kach markowych taka sytuacja 
nie miała miejsca. Warto wybrać 
jeden z trzech typów stacji dys- 
kietek polecanych w instrukcji. 
Przed jej zainstalowaniem bo- 
wiem należy nieco zmienić zwor- 
ki w samej stacji. Inaczej nie 
będzie działać poprawnie. A 
zworkologia opisana jest tylko 
dla tych trzech stacji. Na szczę- 
ście są to najpopularniejsze sta- 
cie pecetowe. 

e Twardy dysk - nadaje się 
tu dowolny twardy dysk AT-Bus 
3.5 cala (znacznie tańszy od po- 
równywalnych dysków 2,5 cala, 
montowanych np. w $X-1). Pro- 
ducent zaleca jednak, aby dysk 
ten nie miał większego poboru 
prądu niż 7 W. Najpopularniej- 
sze na rynku Caviary, Seagate i 
Quantumy spełniają ten warunek 
(Connery są „na granicy”). Wy- 
próbowałem przystawkę z dwo- 


ma twardymi dyskami: WDC Ca- | 


viar 850 MB i Quantum 1025 
MB. Przy obydwu nie było naj- 
mniejszych problemów. 


nieco wyższe niż wówczas, gdy 
dyski te były zainstalowane w 
Amidze 1200. A zatem kontroler 
ProModule jest nieco szybszy. 

Jest on również nieco inny 
niż fabryczny kontroler CBM. 
Przede wszystkim można do nie- 
go podłączyć tylko jeden twar- 
dy dysk (na marginesie: drugi 
potrzebny jest jedynie BBS-ia- 
rzom i kolekcjonerom, a tacy 
zazwyczaj mają A4000, uzupeł- 
nioną o SCSI. Zwykłemu szara- 
kowi jeden dysk wystarczy, 
zwłaszcza teraz, gdy pojemność 
dysku jest jedynie sprawą za- 
sobności kieszeni kupującego). 
Po drugie dysk zainstalowany w 
przystawce należy przygotować 
za pomocą oprogramowania, 
dostarczonego wraz z ProMo- 
dule. Jeśli zrobimy to za pomo= 
cą CBM HDlnstall, dysk nie za- 
wsze będzie widziany. 


Pro- | | 
gram Syslnfo pokazał wartości | | 


| | 
l 
| 
| 
| 
I 
| 
| 


Niektóre typy dysków przy . 


pracy z Amigą sprawiają kłopo- 


ty, na które dawno znaleziono | 
radę: trzeba odciąć pierwszy | 


„czerwony” kabelek. W ProMo- 
dule sprawę rozwiązano bardziej 
elegancko. Zamiast masakro- 
wać kabel, wystarczy przytakim 
kłopotliwym dysku przestawić 
zworkę. 

Przystawka nie ma LED-a, sy- 
gnalizującego pracę twardego 
dysku. Wykorzystano bowiem w 
tym celu LED z CD32. Aby użyt- 
kownik mógł odróżnić, kiedy 
kręci się czytnik, a kiedy dysk — 
w tym ostatnim wypadku LED 
lekko przygasa. Przyznam, że 
ten pomysł mi się podoba (za 
duża liczba światełek może roz- 
praszać). 


MAGAZYN AMIGA 10/1995 


UWAGA! Po 9 godzinach nie- | 
przerwanej pracy (w temperatu- 
rze, w której mózg się rozpu- 
szcza) ProModule przestał wi- 
dzieć HDD Quantum, tzn. zo- 
stał wyświetlony komunikat: 
„Volume DHQ: is not avalid DOS 
Disk”. Po wyłączeniu i odcze- 
kaniu 10 minut wszystko było w 
porządku. Przyznaję, że nie 
wiem, czy zawinił tu dysk, upa- 
ły, czy też ProModule. 

Bardzo podoba mi się to, że 
producent dostarcza komplet 
potrzebnych kabli i śrubek, 


którzy modułu MPEG nie mają, 
kabel pałęta się wewnątrz przy- 
stawki. 

e Koprocesor matematyczny 
- jeśli go mamy, wsuwamy go w 
odpowiednią podstawkę. UWA- 
GA! Podstawka koprocesora do- 
stosowana jest do obudowy 
PLCC. Istnieje możliwość prze- 
łączenia trybu pracy koproce- 
sorą (synchronicznie lub asyn- 
chronicznie) za pomocą zworek. 
W drugim wypadku musimy mieć 
oscylator, na który również prze- 
widziano podstawkę. 








którymi możemy dyski podłą- 
czyć i przykręcić. Mniej mi się 
natomiast podoba to, że jedna z 
„zalecanych” pecetowych sta- 
cji dysków (MITSUMI D359T3) 
nie całkiem licuje z obudową. 

© Rozszerzenie pamięci - 
stosujemy typowe moduły SIMM 
72-złączowe. Zaczepy podstaw- 
ki chodzą ciężko, ale lepiej tak, 
niż gdyby miały być zbyt lużne. 
Sprawdziłem ProModule z dwo- 
ma SIMM-ami: 4 MB no name i 
8 MB NEC. Oba zadziałały bez 
problemu. 

© Moduł FMV (MPEG) = in- 
stalacja tego modułu jest jedy- 
ną skomplikowaną czynnością / 
przy obsłudze ProModule, ale 
dzięki ciekawemu pomysłowi | 
Elsatu czynność tę wykonuje się | 
tylko raz. O co chodzi? Wiado- | 
mo, że moduł FMV nie działa 
poprawnie, jeśli mamy rozsze- 
rzoną pamięć. Producent Pro- 
Module przewidział to i wyposa- 
żył przystawkę w umieszczony 
na zewnątrz obudowy przełącz- 
nik, wyłączający rozszerzenie w 
razie potrzeby. Proponowałbym 
jednak (w interesie milczącej 
większości, która FMV nie ma) 
umieszczenie "na obudowie 
szpilki, na którą można nasu- 
nąć gniazdko kabelka od prze- 
łącznika. Bez takiej szpilki, tym, 


ProModule wyposażona jest 
także w zegar czasu rzeczywi- 
stego. 

Na dołączonej dyskietce z 
oprogramowaniem znajdują się: 

e program  HDPrep do 
podziału dysku na partycje; 

e program do formatowania 
twardego dysku (można także 
sformatować partycje za pomo- 
cą systemowego rozkazu For- | 
mat, ale przypominam - podział | 
dysku na partycje powinien być 
dokonany za pomocą oprogra- | 
mowania Elsatu; | 

© program Transformer - | 
umożliwiający korzystanie z dys- | 
ków nagranych na innym kon- 
trolerze; 

e program AT-Bus Info — do- 
starczający wielu ciekawych in- 


Średnie ceny „dodatków”, jakie można ziesta- | 
lować w Prokądule: 

stacja dyskietek PC Mitsemu - 60 zł, 

twardy dysk WDC - 230 zł (120 MB), 
530 zł (850 MB), | 
1550 zł (1,6 GB), | 

Kawistura PC - 28 2ł, 

pamógć SIMM 4 MB - 310 zł, 

koprocesor PLCC 28 WHz - 140 zł, 

modeł FMV - 850 zł. 


UWĄGA! Są to cemy sklepowe (bez VAT). Na 
gełdzie możsa te akcesoria kupić taniej 








formacji o zainstalowanym dys- 
ku; 

e program Memory Test - te- 
stujący dołączoną pamięć Fast. 

Należy jeszcze zauważyć, że 
płytka drukowana przystawki 
wykonana jest w pełni protesjo- 
nalnie, z soldermaską i uporząd- 
kowanym przebiegiem ścieżek. 
Moim zdaniem jest najlepiej wy- 
konana ze wszystkich płytek El- 
satu. 

Przy okazji dobra wiadomość: 
jeśli uruchomimy CD32 z dys- 
kietki lub twardego dysku, mo- 
żemy do woli podnosić klapkę 
kompaktu i nic się nie zresetu- 
je. Podczas testów rzuciło mi 
się w oczy jeszcze jedno. Mimo 
zgodnej z instrukcją kolejności 
włączania zasilaczy niekiedy 


, przekaźnik nie zaskakiwał. Po 


resecie było jednak wszystko w 
porządku. Dzięki pomysłowi z 
odłączaniem pamięci nie mia- 


| łem kłopotów, o jakich pisał 


Romek Sadowski (przykładowy 
„Chaos Engine” działał bez za- 
rzutu). 

Rozwiązanie proponowane 
przez Elsat jest wynikiem logicz- 
nego myślenia, a niektóre po- 
mysły (zwłaszcza dodatkowe za- 
silanie) są doskonałe. Do pełni 
szczęścia brakuje mi jedynie 
gniazda w rodzaju Expansion od 
A1200, które pozwoliłoby na 
podłączenie karty turbo. Wów- 
czas za niższą cenę (biorąc pod 
uwagę ceny z sierpnia 1995) 
zestaw CD32 + ProModule da- 
wałby znacznie więcej niż Ami- 
ga 1200 (z brakiem PCMCIA 
można się pogodzić). Jednak 
nawet mimo tego „braku” Pro- 
Module jest rozwiązaniem god- 
nym polecenia każdemu. Warto 
wydać te parę złotych choćby 
po to, aby czytnik CD32 był 
przez każdy program typu „dir 


| utility" widziany jako CDO:. Bez 


kombinacji z kablami, bez ko- 
nieczności „zatrudniania" dru- 
giej Amigi, i co najważniejsze 
znacznie szybciej niż przy łą- 
czeniu Amig w sieć możemy 
sobie w komfortowy sposób sko- 
piować na przykład ulubione 
moduły z kompaktu. Sądzę, że 
prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem 
każdego CD32. 


ProMłodule 

Amiga 0032 

10a 

Elsat sc., Warszawa 
8/10 

9/10 

9/10 

10/10 

7/10 

9,5/10 


Narwa: 
Keaputer: 
[LH 
Dystrybutor: 
LLU 


Obsluga: 
LEUS 
Instrukcja: 
WUTNŁLIA 
UODICH 


V TEST 


Jarosław Horodecki 


roponuję przyjrzeć się 

nieco dokładniej kolej- 

nemu programowi tego 

rodzaju, jaki otrzymaliśmy 
do przetestowania od firmy COM- 
bit. Zacznijmy, jak zwykle, od wy- 
glądu pakietu i zawartości pudeł- 
ka, lub raczej koperty, gdyż nie 
otrzymaliśmy opakowania, w ja- 
kim program trafi do sprzedaży 
Jak zapewnia producent, pudeł- 
ka jednak się pojawią. Otrzymali- 
śmy natomiast pięć zafoliowanych 
dyskietek z programem oraz nie- 
wielką instrukcję obsługi, składa- 
lącą się z jednej kartki formatu A4 
oraz wkładki formatu A5, która za- 
wiera spis poprawnych odpowie- 
dzi z wszystkich testów. Mimo tak 
niewielkiej objętości i niezbyt wy- 


PRAWO 
JAZDY 


Kolejnym, po słownikach, modnym wśród polskich 
programistów tematem stają się testy egzamina- 
cyjne na prawo jazdy. Z pewnością jednym z powo- 
dów tego zjawiska jest „chwytliwość” tematu 
- wiele osób stale przystępuje do tego nie najpro- 
stszego egzaminu. Istotny jest też zapewne niezbyt 
duży stopień skomplikowania tego typu programów. 


PRAWO JAZDY 
KAT, B 


KRAWIB O) ZY! 


„dłestaw Hr 4 


sokiego standardu tejże instruk- 
cji, wydaje się ona być zupełnie 
wystarczająca. Jak się za chwilę 
okaże, program właściwie nie 
wymaga dokładniejszego opisu. 

Pięć dyskietek, należących do 
pakietu, to nie jest, jak by się 
mogło wydawać, integralna ca- 
łość. Poszczególne dyskietki mu- 
szą być wczytywane oddzielnie 
Na każdej z nich zapisane są czte- 
ry niezależne programy, z których 
każdy zawiera jeden zestaw dwu- 
dziestu pięciu pytań, czyli po pro- 
słu jeden standardowy test na pra- 
wo jazdy kategorii „B”. Jak łatwo 
obliczyć, zestawów tych jest w 
sumie dwadzieścia, co z kolei pro- 
wadzi do otrzymania liczby 500 
pytań, co według autorów jest licz- 
bą ogromną. Według mnie - nie- 
koniecznie 

Proponuję uruchomić program, 
a właściwie po prostu jeden z te- 
stów. Posiadacze twardego dys- 
ku nie powinni mieć z tym żad- 
nych kłopotów. Wystarczy kliknąć 
na ikonce jednego z testów i pro- 
gram wczytuje się bez problemów. 
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Warto jedynie zainstalować pol- 
skie ogonki w odpowiednim stan- 
dardzie. Problem zaczyna się, gdy 
próbujemy wczytać program, 
bootując z dyskietki pod kontrolą 
systemu 3.0. Niestety, zastoso- 
wany do włączenia polskiej 
czcionki programik PolFonts nie 
lubi nowego systemu. Autorzy 
obiecują jednak, że w wersji, która 
będzie sprzedawana, niedogod- 
ność ta zostanie usunięta. 

W końcu jednak uruchamiamy 
program. Po chwili wczytywania 
ukazuje się plansza tutułowa, a 
następnie ekran z informacjami, 
zaczerpniętymi w głównej mierze 
z instrukcji obsługi - moim zda- 
niem zupełnie niepotrzebnie. Po 
kolejnym naciśnięciu klawisza 
przechodzimy już do głównej czę- 
ści, czyli do samego testu. 

Główny ekran programu składa 
się z dwóch okienek, z których 
jedno zawiera pytanie oraz możli- 
we odpowiedzi, drugie natomiast, 
podzielone na dwie części, za- 
wiera miejsce na wpisanie rozwią- 
zania oraz aktualny status, czyli 





| tym bez problemu można poda- 
wać obie te wartości. Kontynu- 
ując krytykę, chciałbym jeszcze 
wspomnieć o sygnalizatorze 
umieszczonym z lewej strony 
ekranu, określającym, czy poda- 
na odpowiedź jest poprawna, czy 
nie. Wszystko byłoby bardzo ład- 
ne, gdyby nie zupełnie niepo- 
trzebnie wprowadzone dodatko- 
we opóźnienie. Mnie takie roz- 
wiązanie zupełnie nie odpowiada. 
Poza tym o wiele za dużo jest ko- 
niecznych naciśnięć klawisza 
„space”. Można to chyba nieco 
ograniczyć. | jeszcze jedna uwa- 
ga. Na miejscu autorów wprowa- 
dziłbym podawanie informacji o 
dobrych odpowiedziach, gdy pod- 
dawana testowi osoba się pomyli. 

Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o stronie merytorycznej 
programu, Mimo pewnych wysił- 


Ha jezdni dwukierunkowej z wznaczonyni 
PASEK ruchu jadący Prosto SanOCHŚd Za 
wina wyprzedzać: 


1. e 1 nii SW. bez względu na 


uł A strony, jeżeli poza neztze 1% 


doanyn są 
zezńa020NE 


go na ramie), 3 pasy much 


dy e tyh sanyn kiej W 
3,2 prawej strony, „jeteJI KOSZE e 


wanyh są €o najmniej 


pasy machu przezna” 


czone do jazdy w tyn sampw kierunku, 


wagi i wprowadzenia: 


Kpisz numery odpowiedzi: 
HIEBOBRZE ! 


numer pytania oraz liczbę udzie- 
lonych poprawnych odpowiedzi. 
Odpowiedzi wybiera się po- 
przez wpisanie ich numerów z kla- 
wiatury. Nie jest to chyba najlep- 
sze rozwiązanie, a to głównie z 
tego względu, że program w ża- 
den sposób nie zaznacza poda- 
nych odpowiedzi. Sądzę, że wpro- 
wadzenie takiego rozwiązania nie 
jest zbyt trudne dla programisty, a 
z pewnością przydatne dla użyt- 
kownika. Poza tym możliwe jest 
udzielanie zupełnie bezsensow- 
nychodpowiedzi. Program dopu- 
szcza wpisywanie dowolnych 
liczb, co może prowadzić do nie- 
umyślnych pomyłek. Z pewnością 
więc ze sposobem podawania od- 
powiedzi trzeba coś zrobić. 
Niezbyt podoba mi się także 
zawartość okienka statusu, Z pew- 
nością informacja o numerze py- 
tania jest potrzebna, natomiast 
liczbę dotychczas podanych do- 
brych odpowiedzi można spokoj- 
nie zastąpić liczbą odpowiedzi nie- 
poprawnych. Jest to o wiele bar- 
dziej przydatny wskażnik. Poza 


Kr testu 


Punktacja 





ków, poczynionych w tym kierun- 
ku, nie udało mi się znależć żad- 
nych błędnych rozwiązań. Można 
więc chyba polegać na testach, 
zawartych w programie Test pra- 
wa jazdy. 

Czas na podsumowanie. Pro- 
gram ten z pewnością nie jest 
najlepszym przedstawicielem 

| swojego gatunku. Przydałoby się 
kilka drobnych zmian, które mo- 
głyby w znacznym stopniu uspraw- 
nić jego pracę. Poza tym nie wiem, 
Czy zastosowana forma oddzie|- 
nych programów dla każdego te- 
stu jest najlepsza. Mnie bardziej 

| odpowiada elegancka przygoto- 

| wany program testujący, korzysta- 
jący jedynie z plików z danymi. 
Decyzję co do ewentualnego za- 
kupu pozostawiam jednak Czytel- 
nikom. 


00M-bit 

ul. Budziszyńska 112/28, 
54-436 Wrocław, 

1d. (071)577123 
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TEST INTELIGENCJI 


Jarosław Horodecki 


ajpopularniejszym wska- 
żnikiem, określającym in- 
teligencję badanego, jest 
współczynnik inteligencji, 
zwany powszechnie IQ, który 
określa się za pomocą testu, za- 
wierającego wiele niezbyt trud- 
nych pytań, wymagających pod- 
stawowej wiedzy. Niestety, ku 
mojemu rozczarowaniu, program 
Test inteligencji firmy COM-bit 
nie ma nic wspólnego z tym ro- 
dzajem testu. Jest to natomiast 
dość prosty sprawdzian ogólnej 
sprawności w liczeniu, orienta- 
cji przestrzennej oraz znajomo- 
ści kilkudziesięciu polskich wy- 
razów. Przyjrzyjmy się jednak 
całości nieco dokładniej. 

Pierwsze wrażenie - takie so- 
bie. Pudełka, niestety, nie otrzy- 
maliśmy od producenta, któryjed- 
nak zapewnia, że jest ono właśnie 
produkowane | program, który 
ukaże się na rynku, będzie ele- 
gancko opakowany. Otrzymaliśmy 
więc jedynie zafoliowaną dyskiet- 
kę oraz instrukcję obsługi, skła- 
dającą się z dwóch kartek: jednej 
formatu A4 i jednej A5. Nie jest to 
wiele, choć właściwie tak prosty 
program nie wymaga obszerniej- 
szego komentarza. Generalnie 
instrukcja nie wygląda jednak zbyt 
ciekawie, można się było bardziej 
postarać. 

Przejdźmy teraz do najważniej- 
szęj części pakietu, czyli same- 
go programu. Całość zapisana 
jest na jednej dyskietce, z tej 
dyskietki też najlepiej jest uru- 
chamiać program, choć w wy- 
padku systemu 3.0 nie będzie to 
możliwe - program PolFonts, 
uruchamiany przed wczytywa- 
niem głównego programu, nie 
działa pod kontrolą nowego sy- 
stemu. Można jednak wtedy uru- 
chomić Test inteligencji z pozio- 
mu GLI. Nie jest to może najwy- 
godniejsze rozwiązanie, jednak 
w tej wersji jedyne skuteczne. 
Autorzy także i w tym wypadku 
zapewniają, że oczywiście we- 
rsja programu, która ukaże się 
na rynku, będzie pozbawiona tej 
wady. Test inteligencji bez pro- 
blemu natomiast wczytuje się na 
zwykłej Amidze 500 (system 1.3, 
1 MB RAM) i bardzo dobrze na 
niej działa. 

Sam program, jak już wspo- 
mniałem, z testem inteligencji ma 
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Różnego rodzaju metody pomiaru współczynnika 

inteligencji jakiejś osoby zwykle interesowały socjo- 

logów, psychologów, ale także zwykłych, szarych 

ludzi. Oto mamy szanse sprawdzić się korzystając po 
prostu z naszego komputera. 


niewiele wspólnego. Wszystkie 
pytania w nim zawarte można ła- 
two podzielić na trzy zupełnie 
różne grupy. Podziału takiego 
dokonują zresztą także autorzy 
programu. Poszczególne pyta- 
nia zadawane są właśnie w ko- 


(RY) 
UO LNILLILLU PL: 


lejnych grupach, po pięć pytań 
każdego rodzaju. W sumie pytań 
jest równo 125 i zadawane są 
zawsze w tej samej kolejności. 
Pytania mają formę testową, czyli 
odpowiedzi udziela się przez 
wybranie jednej z czterech po- 
danych możliwości. 

Pierwszy rodzaj pytań to zwy- 
kle bardzo proste zadania mate- 


matyczne, mniej więcej na po- | 


ziemie wyższych klas szkoły pod- 
stawowej. Są to zadania typu 


„Jaś mlał 100 zł, aMałgosia 10% | 


pieniędzy Jasia, zanim wydał 20 


zł. Ile pieniędzy ma Małgosia?". | 


Jedynym problemem w ich roz- 
wiązaniu może być tylko czas. 
Zwykle jest go nieco za mało, 
aby możliwe było prowadzenie 
obliczeń na kartce - jak propo- 
nują autorzy. Warto jednak zau- 
ważyć, że osoba nieco wprawlo- 
na w prowadzeniu prostych obli- 
czeń w pamięci bez większych 
problemów poradzi sobie z więk- 
szością zadań. Często też wy- 
starczy oszacowanie wyniku i 


nej spośród czterech podanych 
odpowiedzi. 

Druga grupa pytań to również 
dość proste (w większości) pyta- 
nla rodzaju „Protekcja jestto...”, 
po czym następuje lista czterech 
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innych wyrazów. Wybrać trzeba 
ten najbliższy znaczeniu wyrazu 
wymienionego w pytaniu. Mam 
tu jednak kilka zastrzeżeń. 
Przede wszystkim co do wyra- 


zów: „depresja”, „problem” oraz | 


„zbieżny”, w których wypadku, 
moim zdaniem, 
uprzeć, można uznać dwie z 
podanych odpowiedzi za po- 
prawne. Poza tym zupełnie nie 
rozumiem, z jakiego powodu w 
grupie tych pytań zagościł wyraz 
„shop”, który niewątpliwie do 
polskich nie należy. Być może 
miało to być jedno pytanie spraw- 
dzające znajomość języka an- 
gielskiego, jednak w zestawie- 
niu z pozostałymi, mimo wszyst- 
ko polskimi wyrazami, „shop” 
można sobie było darować. 
Ostatni już rodzaj pytań spraw- 
dza orientację w przestrzeni trój- 
wymiarowej. Mówiąc prościej, 
zadania te polegają na oblicze- 
niu liczby klocków przedstawio- 
nych na rysunku. Klocki te pou- 
kładane są w różne przestrzen- 


gdyby się | 


ne figury. Przy liczeniu klocków 
uwzględnić trzeba także te, 
których nie widać, należy się 
więc dobrze zastanowić, gdzie 
muszą być umieszczone po- 
szczególne elementy, aby kon- 
strukcja mogła się utrzymać. 
Ogólnie zadanie niezbyt trudne, 


| jednak, jak i w wypadku innych 
wybór najbardziej prawdopodob- | 


pytań, ograniczony czas spra- 
wia, że właściwie nie można się 
pomylić i poprawny wynik otrzy= 
mać trzeba za pierwszym razem. 

To tyle, jeśli chodzi o rodzaje 
pytań. Jak widać, testten nie jest 
zbyt urozmaicony, a szkoda. Pro- 
ponuję jeszcze przyjrzeć się pro- 
gramowi nieco bardziej od strony 
technicznej. Językiem programo- 
wania jest oczywiście AMOS, co 
jest zupełnie typowe w polskich 
warunkach i co nie zawsze wpły- 
wa dodatnio na jakość progra- 
mu. Sama obsługa testu jest jed- 
nak w miarę wygodna. Na ekra- 
nie wyświetlane jest pytanie, po 
czym naciska się klawisz z odpo- 
wiednią cyfrą, wybierając jedną z 
odpowiedzi, a program zwiększa 
lub nie liczbę dotychczas udzie- 
lonych poprawnych odpowiedzi. 
Właściwie nie można tutaj mieć 
do niczego zastrzeżeń, z wyjąt- 
kiem może tego, że po udziele- 
niu odpowiedzi z ekranu usuwa- 
na jest treść pytania. Nie można 
się więc zastanowić nad dobrą 
odpowiedzią, czy też jeszcze raz 
spokojnie dokonać obliczeń. 
Może jednak takie właśnie było 
założenie autorów testu. 

Test inteligencji nie jest niczym 
rewelacyjnym, a już na pewno nie 
jest w żaden sposób związany z 
popularnym testem na IQ ani w 
ogóle z czymkolwiek, związanym 
ze sprawdzaniem inteligencji. 
Jest to niezbyt trudny test spraw- 
dzający podstawowe umiejętno- 
ści, w głównej mierze z dziedziny 
matematyki. Polecić go można 
głównie tym, którzy chcieliby 
sprawdzić, jak radzą sobie z szyb- 
kim liczeniem. Test inteligencji 
po drobnych przeróbkach mógł- 
by również z powodzeniem od- 
grywać rolę prostego programu 
edukacyjnego. 


Program; 
CLJ 


Test leteSgencji 
COW-bit, 
Wrocław, 


tel, (071) 577123 
890g 
5/10 
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PAGESTREAM 2.22 
HOTLINKS EDITION 


Tadeusz Talar 


dostępniony do testowa- 

nia przez firmę Septima 

program, a właściwie pa- 

kiet PageStream 2.22 HL 
nie jest produktem nowym (sta- 
nowi on wersję poprzedzającą 
najnowszego PageStreama 3.0), 
dlatego w tym miejscu zapewne 
wielu z Was zada pytanie, po co 
marnować cenne miejsce na opi- 
sywanie programu, który jest „z 
nami" już całą wieczność, co w 
świecie komputerowym oznacza 
mniej więcej 2, 3 lata, zwłaszcza 
że na rynku znajduje się jego 
nowsza wersja o numerze 3.0. 
Powodów jest kilka, ale niech 
przemówią fakty. 


Trochę historii 


Historycznie patrząc, nazwa 


| W większości wypadków do napisania listu, oferty 


| 
i 


PageStream zaczęła funkcjono- | 


wać wśród amigowców, chcą- 
cych „uprawiać” DTP, w roku 
1888. Już wtedy program ten 
wprowadzał rewolucję w jakości 
uzyskiwanych wydruków, wyci- 
skając wszystko nawet z bardzo 
prostych drukarek, mających 
możliwość graficznego druku. 
Wprowadzony przez Soft Logik 
własny standard DMF czcionek 
skalowalnych czy, jak kto woli, 
wektorowych, pozwalał na osią- 
gnięcie dobrych rezultatów na 
długo przed pojawieniem się 


możliwości stosowania czcionek | 


typu Compugraphic. Każdy, kto 
drukował w trybie graficznym z 
takich programów, jak choćby 
Pen Pal czy pierwsze wersje Pro 
Write, wiedział, że jakość uzy- 
skiwanych w ten sposób wydru- 
ków była mizerna, a o dzisiej- 
szych procesorach tekstu klasy 
Wordwortha czy Final Writera 
nikt wtedy nie marzył. Udostęp- 
niane przez PageStream możli- 
wości kompozycji tekstu i grafiki 
w połączeniu z wysoką jakością 
wydruków, zapewniły temu pro- 
gramowi wiodącą pozycję wśród 
aplikacji DTP na Amidze, której 
nie utracił do dnia dzisiejszego. 
Jedynym liczącym się konkuren- 
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Najpopularniejszym poza grami wykorzystaniem 
komputerów na świecie jest przetwarzanie tekstu. 


lub krótkiej broszury wystarcza drukarka i proce- 
_sor, czy też edytor tekstu. Profesjonalne złożenie 
książki, gazety lub plakatu wymaga zastosowania 
innych, specjalnie do tego celu przeznaczonych, 
programów, dla których umowną nazwą jest Desk- 
top Publishing. Jednym z najlepszych, stosowa- 
nych na komputerach Amiga, jest produkt firmy 
Soft Logik, program PageStream 2.22 HL. 





tem był Professional Page firmy 
Gold Disk. 

Pomimo upływu czasu sytu- 
acja z oprogramowaniem DTP 
dla Amigi nie uległa zasadniczej 
zmianie. Owszem, pojawiło się 
kilka procesorów tekstu o 
znacznych możliwościach kom- 
ponowania tekstu i grafiki, wy- 
korzystujących skalowalne 
czcionki, ale swymi funkciami 
wkraczają one tylko w obszar 
zastrzeżony dla programów 
DTP, a ich wymagania sprzęto- 
we znacznie ograniczają krąg 
potencjalnych użytkowników (z 
reguły jest to minimum 2 MB 
RAM + dopalacz + twardy dysk). 
Z drugiej strony, nadzieje po- 


kładane w nowej wersji Page- 
Streama 3.0 jak dotąd się nie 
ziściły, gdyż program ten w dal- 
szym ciągu ewoluuje do w pełni 
działającej funkcjonalnej wersji 


(w momencie gdy piszę te sło- 


wa, dostępny jest już upgrade 
w wersji H), a jego wymagania, 
co do szybkości komputera, 
pojemności twardego dysku | 


| wielkości pamięci RAM, tak by 


dało się jako tako pracować, 
stanowią prawdziwy ewenement 
w świecie Amigi i mogą być po- 
równywane z bardzo rozbudo- 


| wanymi aplikacjami DTP dla pe- 


cetów i Macintoshów. Nie bez 
znaczenia jest też cena, równie 
nieprzeciętna. 


Pakiet 


Na tym tle przysłowiowym zło- 
tym środkiem, pozwalającym na 
realizację właściwie każdego 
zadania z dziedziny DTP bez 
potrzeby kosztownych inwesty- 
cji w sprzęt, jest opisywany pa- 
kiet PageStream 2.22 HL. Uży- 
te przeze mnie słowo „pakiet” 
jest jak najbardziej uzasadnio- 
ne. W zestawie, składającym się 
z siedmiu dyskietek, oprócz 
głównego programu PageStre- 
am, znajdują się również inne 
aplikacje, tzn. edytor tekstu 
PageLiner, edytor rysunków bit- 
mapowych BME, program słu- 
żący do dynamicznej wymiany 
danych HotLinks oraz dodatko- 
wo ciekawy programik o nazwie 
AmiDock, ułatwiający urucha- 
mianie aplikacji z Workbencha, 
i kilka „drobiazgów”, służących 
do konwersji czcionek z torma- 
tu Adobe Type 1 i 3 w wersji dla 
komputerów Macintosh na we- 
rsję pecetową, akceptowaną 
przez PageStream. W wersji 
otrzymanej do testowania znaj- 
dowała się jeszcze dyskietka 
Bonus Disk, zawierająca kilka 
dodatkowych czcionek w forma- 
cie DMF oraz clipartów w for- 
macie EPS. 

Już na wstępie zwraca uwagę 
starannie i estetycznie wydana 
dokumentacja (w języku angiel- 
skim), zawierająca pięć podręcz- 
ników, przygotowanych oczywi- 
ście za pomocą opisywanego 
pakietu. Oprócz tego o poważ- 
nym traktowaniu użytkownika 
mogą świadczyć dwie „ściągaw- 
ki” skrótowo opisujące rozmie- 
szczenie w menu poszczegól- 
nych funkcji, odpowiadających im 
kombinacji klawiszy i kodów uży- 
wanych w makrodefinicjach. 
Komplet dokumentacji uzupełnia 
kilkunastostronicowa broszurka o 
zmianach wprowadzonych w we- 
rsji 2.22 programu PageStream. 
Po tak pozytywnych pierwszych 
wrażeniach ochoczo zabrałem 
się za instalację, i tu znowu miła 
niespodzianka. Otóż wszystkie 
elementy pakietu mają stosun- 
kowo skromne wymagania, tak 
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cm). 
Co do liczby stron w doku- 
, mencie, to I tutaj program po- 
| zwala na wiele, dając możliwość 
| tworzenia publikacji liczących do 
1024 stron. 


Layout, czyli 
rozmieszczenie 


We właściwym rozmieszcze- 

niu poszczególnych elementów 

/ dokumentu bardzo pomagają 
wbudowane w program „narzę- 


TERE 
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Przydatną opcją jest możli- 
wość swobodnego rozmieszcza- 
nia elementów mających wystą- 
pić na każdej stronie w całym 
dokumencie. Przykładem może 
być tu stopka, czy też nagłówek 
strony, zawierająca numerację 
albo logo firmy. 

W PageStreamie zastosowa- 
no następujące rozwiązanie. 
Otóż w zależności od tego, czy 
tworzymy dokument jedno-, czy 
dwustronicowy, możemy zdefi- 
niować jedną lub dwie (lewą i 
prawą) strony Master. Elementy 
umieszczone na tych stronach 


Rys. 1 


co do dostępnej pamięci opera- 
cyjnej komputera, jak i obszaru 
twardego dysku (ogólnie 
mówiąc, niezbędne minimum to 
1 MB RAM oraz system opera- 
cyjny w wersji 1.3 i wyższych). 
Co ciekawe, można pracować 
także bezpośrednio z dyskietek, 
ale nie jest to rozwiązanie wy- 
godne (czeka nas wtedy dość 
ostra „dyskoteka”). Komfortową 
pracę i pełne wykorzystanie me- 
chanizmu dynamicznej wymiany 
danych można uzyskać już od 2 
MB RAM, po instalacji programu 
na twardym dysku i ewentual- 
nym zastosowaniu „dopalłacza”. 
W moim wypadku wszelkie eks- 
perymenty przeprowadzałem na 
komputerze A1200 z kartą O30, 
6 MB RAM i twardym dyskiem, 
którego wolna powierzchnia po 
zainstalowaniu wszystkich ele- 
mentów pakietu zmniejszyła się 
tylko o ok. 3 MB. 


Startujemy 


Sercem pakietu jest oczywi- 
ście PageStream 2.22, ale za- 
chęcony lekturą podręcznika do 
programu HotLinks postanowi- 
łem uruchomić go jako pierw- 
szy. Dlaczego? 


New Document 


CI]YVĄ Times 


BEZPŁATNY DODATEK PROMOCYJNY 





Odpowiedź jest prosta. Pro- 
gram ten miał być swego rodza- 
ju lekarstwem na brak w syste- 
mie Amigi mechanizmów dyna- 
micznej wymiany danych pomię- 
dzy aplikacjami. Jak lekarstwo 


to działa w praktyce? O tym za | 


moment. 

Z kolei uruchomiłem Page- 
Stream (rys. 1.). Ponieważ chcia- 
łem przetestować współpracę z 
układami AGA, ustawiłem w iko- 
nie parametry (TOQOLTYPE) 
SGREEN=Custom a COLORS 
=256, ale na dłuższą metę oka- 
zało się, że taki tryb wyświetla- 
nia znacznie spowalnia pracę. 

Następnie wybrałem z menu 
File pozycję New i w oknie poka- 
zanym na rys. 2. określiłem po- 
żądane przeze mnie parametry 
tworzonego dokumentu, Dostęp- 
ny format strony dokumentów 
„obrabianych" PageStreamem 
jest imponujący, tzn. od 1 na 1 
cal do teoretycznie 1200 na 
1200 stóp (ok. 372 x 372 me- 
try). Próbowałem. U mnie dało 
się zdefiniować stronę o rozmia- 
rach 80 x 80 metrów, przy poda- 
niu wartości wyższych program 
„padał”. Ale i tak jest to dużo 
więcej niż na przykład to, co ofe- 
ruje niejaki CorelDRAWI (w wer- 


Page Size 
M3 Size - 297mh x 428mm 
_)MA Size - 210mm x 297mm 
45 Size - 148mh x 210mn 


( User BOGNA 7 | 


ZJletter - 8,57 x 11" 
Legal - 8.5" x 14" 
Manual - 5,57 x 8.5" 

JTabloid - 11" x 17" 


Options 


(7 Single Sided Docunent 
_)Double $ided Docunent 


Portrait (vertical) 
Landscape (horizontal) 





dzia", czyli przymiary (rulers), pojawią się na wszystkich stro- 


TKE 





Style 
ErieBold-Bold 


Tag 
Tytuł 
Tekst Głowny 
Nagłówki Akapi tów 
Przypisy 
5 Character Spacing 
12 pt Fixed Leading 
no baseline offset) 
<no kangin indent> 
no paragraph fornat) 
Block Left 
Text Fill Style H9,Blue 
1,2 pt,Red 





zl 


Delete | 





możliwość włączenia przyciąga- 
nia do siatki (GRID SNAP), oraz 
prowadnice (bardziej znane an- 
gielskie określenie to GUIDES), 
czyli linie, do których „przycią- 
gane są" w trakcie edycji obiek- 
ty. Niestety, ta ostatnia opcja 
jest potraktowana nieco po ma- 
coszemu, gdyż program nie po- 


nach dokumentu w ustaląnych 
na stronach Master miejscach. 


Czcionki 


PageStream, jak przystało na 
„dorosły” program DTP, używa 
przy kreowaniu dokumentów i 
wydruku czcionek skalowalnych 


zwala na precyzyjne ustawienie 
guide'ów poprzez podanie ich 
dokładnej pozycji. 
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w czterech formatach. Standar- 
dowe do programu dołączono 
3 czcionki AGFA Compugraphici 
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8 czcionek w formacie DMF 
Soft-Logik. Poza tym program 
może obsługiwać postscriptowe 
czcionki Adobe Type 1 i 3. W 
praktyce najlepiej (najszybciej) 
obsługiwane są czcionki DMF. 
Warto mieć na uwadze to, że do- 
starczone w pakiecie czcioniki są 
pozbawione charakterystycznych 
dla języka polskiego znaków. 


Tekst 


Tekst możemy wprowadzać do 
dokumentu na trzy sposoby. 
Można go wpisywać bezpośre- 
dnio w PageStreamie (jest to 
najmniej wygodne ze względu na 
powolne „odświeżanie” ekranu), 
wczytać wcześńiej przygotowa- 
ny, z dysku za pomocą opcji IM- 
PORT TEXT - program obsługu- 
je następujące formaty plików 
tekstowych: ASCII, ProWrite, 
Excellence!, IFF-FTXT, Word 
Perfect v4, 1st Word z Atari STi 
Rediger - lub skorzystać z usług 
innego elementu pakietu, edy- 
tora PageLiner. Ta ostatnia moż- 
liwość jest szczególnie atrakcyj- 
na z kilku względów. Po pierw- 
sze PageLiner pracuje w trybie 
tekstowym (tak jak CED lub ED), 
stąd obsługa jest szybka. Po dru- 
gie ma możliwość przypisywania 
atrybutów wprowadzanemu te- 
kstowi, które są później popraw- 
nie interpretowane przez Page- 
Stream. Co więcej, PageLiner 
pozwala na przypisywanie lub 
usuwanie z tekstu tagów (lecz 
nie pozwala na ich tworzenie). 
Tag to odpowiednik spotykanych 
w wielu nowoczesnych proce- 
sorach stylów, tzn. grupy para- 
metrów określających atrybuty 
tekstu, występujących pod zde- 
finiowaną nazwą. Parametry, 
które stanowią tag pokazuje rys. 
3. Podczas edycji tekstu w Pa- 
geStreamie wystarczy wybrać z 
menu Text pozycję TAG, a na- 
stępnie wskazać nazwę, okre- 
ślającą zdefiniowaną grupę pa- 
rametrów, | zostaną one przypi- 
sane wskazanemu tekstowi. Jest 
to bardzo wygodne rozwiązanie, 
podnoszące znacznie komfort 
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obsługi programu. W jednym 
dokumencie możemy zdeflnio- 
wać do 255 tagów. 


Grafika 


Co do grafiki, to tutaj Page- 
Streama można spokojnie 
ochrzcić lingwistą. Program 
wczytuje bez problemu pliki z gra- 
fiką bitmapową w formatach: IFF, 
IMG (IBM i Atari ST), TIFF, MAC- 
PAINT, GIF, PCX, DEGAS i NEO 
(Atari ST), przy czym na ekranie 
prezentowane są bez względu na 
ustawioną liczbę kolorów jako 
dwukolorowe. Nie jest to poważ- 
na wada, biorąc pod uwagę fakt, 
że aplikacjami DTP zazwyczaj 
„składamy” przygotowane wcze- 
śniej innymi programami elemen- 
ty w jedną całość, i najważniej- 
sze jest to, co otrzymujemy na 
wydruku, ale przyglądając się 
współczesnym procesorom te- 
kstu czy choćby głównemu kon- 
kurentowi, programowi Profes- 
sional Page 4.0, zauważymy jed- 
nak znacznie lepszą współpracę 
z układami AGA. W dokumentach 
tworzonych PageStreamem 2.22 
HL można „umieszczać" również 
obrazki w formatach „wektoro- 
wych”: DR2D, AEGIS, ArtExpres- 
sion, ProDraw i GEM Metafile 
oraz „postscriptowych”: EPS, 
MACEPS, IBMEPS. W tym miej- 
scu warto zaznaczyć, że lista for- 
matów obsługiwanych przez pro- 
gram nie jest zamknięta. W róż- 
nych sieciach komputerowych i 
na dyskach public domain znaj- 
dują się moduły, pozwalające na 
wczytanie danych w innych, now- 
szych formatach, np. tekst z pro- 
gramu Final Copy. 

Wart uwagi jest też dołączony 
do pakietu program BME (Bit- 
Map Editor, rys. 4.), służący do 
dokonywania drobnych popra- 
wek w plikach, zawierających 
rysunki bitmapowe typu IFF oraz 
GIF. Przydatny jest także w wy- 
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padku korzystania z mechanizmu 
HotLinks, dowolnego formatu, 
obsługiwanego przez PageStre- 
am. Jest kolejnym ewenemen- 
tem, że program ten wewnętrz- 
nie „pracuje” z „rozdzielczością 
kolorów” do 32 bitów na piksel, 
czyli pozwala na obróbkę danych 
w CMYkK-u. Jak jest to ważne w 
wypadku obrazków przeznaczo- 
nych do druku, nie muszę chyba 
nikogo przekonywać. 

Z punktu widzenia możliwości 
edycji program pozwala na sto- 
sunkowo niewiele, dostępne 
„narzędzia” pokazane są na rys. 
5., ale jedna opcja NIE UDOKU- 
MENTOWANA ani w podręczni- 
ku, aniw pliku ReadMe, jest sto- 
sunkowo unikatowa. Chodzi mia- 
nowicie o TRACE, czyli możli- 
wość zamiany rysunku bitmapo- 
wego na jego odpowiednik we- 
ktorowy (w formacie DR2D). 
Trudno oczekiwać w tym wypad- 
ku wysokiej wierności, zwłaszcza 
gdy konwersji poddamy obrazek 
o subtelnych odcieniach, nie- 
mniej w wypadku np. czarno-bia- 
łych clipartów, konwersja pozwa- 
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la na późniejsze ich skalowanie 
bez obawy o utratę jakości. Sam 
PageStream daje możliwość two- 
rzenia prostych rysunków wekto- 
rowych, składających się z pro- 
stokątów, łuków, elips, okręgów, 
linii, wielokątów oraz figur ryso- 
wanych w trybie „freehand” przy 
użyciu znajdujących się w oknie 
TOOLBOX (patrz rys. 1.) „narzę- 
dzi”. Z poziomu programu może- 
my określać również precyzyj- 
nie kolor i rodzaj wypełnienia 
oraz grubość linii obrysu elemen- 
tów (rys. 6.). 


Makrodefinicje 


PageStream możemy próbo- 
wać „nagiąć" do swoich potrzeb 
poprzez możliwość tworzenia 
makrodefinicji. Co więcej, pro- 
gram ma również swego rodza- 
ju „makrorekorder”, ale nieste- 
ty zapamiętuje on tylko kombi- 
nacje wciskanych klawiszy. 
Sam „język” to nic innego, jak 
zestaw kodów, np. 80 oznacza 
wybranie OK, 42 wciśnięcie 
klawisza „strzałka w dół" itp. 
Sekwencje takich kodów przy- 
pisywane są klawiszom funkcyj- 
nym. Przykładem kompletnej 
makrodefinicji może być se- 
kwencja: 








co oznacza ni mniej, ni więcej 
tylko „nadaj wskazanemu obiek- 
towi (obiektom) wypełnienie w 
kolorze żółtym. Taki ciąg ko- 
dów wystarczy przypisać klawi- 
szowi np. [F6] (rys. 7.) i od tej 
pory każdorazowe użycie tego 
klawisza do wybranego obiektu 
będzie zamieniać kolor jego wy- 
pełnienia na żółty. Jak więc wi- 
dzicie, nie jest to może zbyt czy- 
telny zapis, ale działa bezbłę- 
dnie. 
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HotLinks 


Jak już to wcześniej sygnali- 
zowałem, „gorące połączenie" 
pomiędzy wspomnianymi ele- 
mentami pakietu PageStream 
zapewnia program HotLinks. To 
dzięki niemu, gdy w którymś z 
wprowadzonych elementów 
(tekst, grafika) stwierdzimy błąd, 
nie musimy za każdym razem 
importować poprawionej wersii 
do naszego dokumentu. Mecha- 
nizm działania jest prosty. Wy- 
starczy z PageStreama „udostęp- 
nić" dany obiekt (tzn. tekst lub 
rysunek bitmapowy) opcją PU- 
BLISH (patrz rys. 8.) dla innych 
aplikacji, „rozumiejących” pro- 
tokół HotLinks, czyli BME i Pa- 


geLiner. Następnie w danej apli- | 
kacji „pobrać” poprawiane dane | 


komendą Subscribe | po doko- 
naniu niezbędnych zmian wybrać 
opcję UPDATE, co spowoduje 
AUTOMATYCZNĄ aktualizację 
obiektu w PageStreamie. Jeżeli 
jednak w czasie, gdy wybraliśmy 
UPDATE, nie będzie uruchomio- 
ny PageStream, nie powinniśmy 
się obawiać. Po powtórnym 
wczytaniu dokumentu, do które- 
go należał poprawiany obiekt, 
pojawi się on w zaktualizowanej 
formie. 

HotLinks jest szczególnie 
przydatny podczas pracy z tan- 
demem PageLiner-PageStream. 
Pisanie tekstu w PageStreamie 
nie należy bowiem do operacji 


h 
25.43,23,38 5 








powiednie atrybuty i „zaktuali- 
zować” (Update), Podobnie nie- 
typowym sposobem skorzysta- 
nia z możliwości HotLinks jest 
potraktowanie tym razem tan- 
demu PageStream-BME jako 
konwertera formatów plików bit- 


Rys. 9 


OK 





| mapowych z formatów obsługi- | 
| wanych przez PageStream na 


IFF, format zapisu BME. W tym 
wypadku obrazek bitmapowy 
TIFF, wprowadzony przez Import 
Graphics do PageStreama, 
„udostępniamy” poprzez Pu- 
blish, a następnie w BME „po- 
bieramy” go Subscribe I zapisu- 
jemy na dysk jako IFF. Proste i 
jakże funkcjonalne. Szkoda tyl- 
ko, że firma Soft-Logik nie do- 
czekała się wsparcia ze strony 
innych producentów oprogra- 
mowania i jak dotąd protokół 
HotLinks jest wykorzystywany 
jedynie w aplikacjach tej firmy 
oraz stowarzyszonej - Relog (w 
udoskonalonej wersji obecny 


| jest m.in. w PageStream 3.0.i 


| TypeSmith, ale, niestety, niew | 


najwygodniejszych. Dlatego le- | 


piej jest napisać sobie tylko 
pierwszy wyraz lub nawet pierw- 
szą literę pożądanego tekstu w 
PageStreamie, tak by określić 
pozycję, rozmiar i rodzaj czcion- 
ki, anastępnie „udostępnić" ten 
tekst poprzez Publish i w pro- 
gramie PageLiner „pobrać”, 
wpisać resztę tekstu, nadać od- 
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Drukujemy 


O jakości programów DTP 
świadczy z reguły wydruk, W wy- 
padku PageStreama 2.22 HL 
mamy możliwość skorzystania aż 
z 73 typów drukarek plus dodat- 
kowego sterownika drukarki 
postscriptowej oraz pseudoste- 
rownika, a raczej jak to się mówi 
w terminologii sieciowej, „brid- 
ge'a" pozwalającego na zasto- 


sowanie sterownika ustawione- 
go w preferencjach Amigi. Pro- 
gram potrafi wycisnąć wszystko 
z podłączonej do komputera dru- 
karki dowolnego typu, a nawet 


"plotera (dzięki sterownikowi ob- 


sługującemu popularny język 
HPLG). Niestety, nie ma róży bez 
kolców, bardzo podejrzanie pod- 
czas dokonywanych przeze mnie 
wydruków zachowywał się ste- 
rownik postseriptowy (raz dru- 
kował, a raz nie - na drukarce 


| HP IV P z PostScriptem 6 MB 


RAM). Poza tym, nowego ste- 
rownika postsceriptowego 
v.2.2.89, zalecanego (w dodat- 
kowej instrukcji do wersji 2.22), 


| do „wydruków” na naświetlar- 


kach, który powinien się znajdo- 
wać w katalogu Printers/Post- 
script2299, po prostu nie ma. A 
w wypadku stosowania drivera 
do HPLaserJet, uwidoczniły się 
pewne problemy z centrowaniem 
rysunku na stronie. Przy druko- 
waniu na stronie A4 różnica pra- 
wego marginesu wydruku w sto- 
sunku do lewego wynosiła ok. 5 
mm. 





RY AE RZUCIE KOE 


Pozatym program testowałem 
na drukarkach: atramentowej 
Epson Stylus (wydruk poprzez 
driver z Preferencji Amigi) oraz 
9-igłowej Star NX-1000. W oby- 
dwu wypadkach jakość wydru- 
ków limitowana była możliwo- 
ściami danej drukarki. 

Program pozwala na dwa spo- 
soby separacji barwnych, tzn. 
klasyczną procesową na 4 kolo- 
ry podstawowe CMYK i mecha- 
niczną, gdzie separowany jest 
każdy zadeklarowany kolor od- 


dzielnie. Program generuje tak- i 


MTEC 1230 28 MHz 


-pE> 





że automatycznie znaki kontrol- 
ne, takie jak pasery i znaczniki 
do cięcia. 


Użyteczny dodatek 


Kupując pakiet PageStream 
2.22 HL dodatkowo otrzymuje- 
my, oprócz wspomnianych na 
wstępie artykułu programów do 
konwersji czcionek Type 1 z 
formatu maca na peceta, mały 
„drobiazg” dla Workbencha, 
czyli programik AmiDock. Z 
pewnością nieraz chcieliście 
uprościć sobie proces urucha- 
miania jakiegoś programu, bez 
potrzeby „przedzierania się” 
przez różne „szuflady” do wła- 
ściwej ikonki z programem. 
AmiDock służy właśnie do tego. 
Wystarczy więc odpowiednio 
skonfigurować  wyświetlaną 
przez niego na Workbenchu „li- 
stwę”" (patrz rys. 9.) tak by od 
tej pory uruchomienie danej 
aplikacji sprowadzało się do 
kliknięcia na znajdującym się 
na tej „listwie” obrazku. 

Jaka jest więc obecna pozy- 
cja programu PageStream 2.22 
na tle innych, nowocześniej- 
szych, aplikacji 1995 roku? 
Myślę, że pomimo pewnych nie- 
dociągnięć (ale który program 
ich nie ma?) i rozwiązań nieco 
„trącących myszką” nadal sta- 
nowi on bardzo atrakcyjną pro- 
pozycję tak dla początkują- 
cych, jak i dla zaawansowanych 
DTP-manów. Zwłaszcza że jego 
wymagania sprzętowe są tak 
niewielkie, że właściwie każdy 
może go uruchomić na swoim 
komputerze. Chciałoby się po- 
wiedzieć: „stare, ale jare”. 


Program: 
Dystrybator: 


PageStream 2.22 HL 
Septima Compeler, 
Bydgoszcz, tel. (052) 455016 


z 
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FG-24 PLUS 


Warszawska firma Elsat nie ustaje, ku zadowoleniu 

użytkowników Amigi, w poszukiwaniach twórczych. 

Jednym z najnowszych produktów firmy jest nowa 
wersja digitalizera FG-24. 


Marek Pampuch 


pis digitalizera można 
zamknąć w kilku zda- 
niach. Od swojego po- 
przednika, prócz nazwy, 
różni się bowiem jedynie tym, że 


„FG24 werzja 2.53  Copyr igł 


|Opozenazwy c: 


ma możliwość digitalizowania sy- 
gnałów zarówno zespolonych 
(composite), jak i 5-VHS. Umoż- 
liwia to posiadaczom sprzętu ge- 
nerującego taki sygnał (na przy- 
kład Amiga CD32 czy kamera 
wideo Hi-B) digitalizację z nieco 
lepszą jakością (zauważalne jest 
to zwłaszcza przy digitalizacjach 
w odcieniach szarości), bez ko- 
nieczności poszukiwania trudno 
osiągalnej przełączki. A zatem 
za tę zmianę należą się firmie 
Elsat brawa. 

Znacznie więcej należy nato- 
miast napisać o programie, jaki 
jest dołączany do digitalizera. 
Dostarczona nam wersja 2.53 (z 
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wiąże się z całkiem nową filozo- 

, fią programu i bardzo ułatwia 
pracę, © czym dokładniej będzie 
nieco dalej. 

Sam panel kontrolny do ob- 
sługi digitalizera i jego obsłu- 
ga zmieniły się w najmniejszym 

| stopniu. Jednak po wczytaniu 
i zdekodowaniu obrazka mamy 
teraz znacznie więcej możliwo- 
ści niż w wersjach poprze- 
| dnich. 

| Do tej pory, jeśli digitalizacja 
| nam nie wyszła, można było je- 
| dynie zmienić uzyskany obrazek 
| w niewielkim zakresie, zmienia- 


7 lipca 1995 roku) jest zupełnie 
innym programem niż ten, do 
którego zdążyli się przyzwycza- 
ić liczni użytkownicy FG-24. 
Pierwszą sprawą, rzucającą 
się w oczy, jest zupełnie inny 
wystrój graficzny. Nie jest to 
może sprawa najważniejsza, ale 
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Dane techniczne digitallzera FG-24 plus: | 


* Przetwarzanie obrazu czamo-białego | kolorowego w czasie rzeczywistym (pojedyscze obrazki i 
animacje). Przy digjtaśzzcji z magnetowidu z%e jest wymagana stopkistka. 
+ Czamo-biały podgląd sygnału (160 x64 leb 320 x 128) do 5 klatek na sekundę (Centronics) lub do 15 
| kalek na sekundę (POMCJAJ. 
| + Częstotliwość próbkowania sygnału 14,318 WHz - przetwornik E-bilowy (256 poziomów) 30 Mhz TDA 
| 8703. 
| * 512 KB pamięci dysamicznej RAM na dwa półobrazy o rozdzielczości 736 punktów sa 512 linii. 
| « Sygnał wejściowy w systemie PAL lub SECAM, 75eżm 1Vpp - złącza RCA i S-VHS. 
| *- Zasilanie zewnętrzee 9%, 600 ma 
Dane techniczne programu FG-24 v 2,53: 
+ 54filtry, 14 efektów. 
+ Obsługiwane formaty zaprsu dzzych: IFF/ILBM, IL8M24, ANIM5, BSVX, JPEG, BMP, POX, TARGA 
*- Liczba kolorów: 
ECS: 4-32, 4096 (KAMG) 
AGA: 4-256, 4096 (HAMG), 262144 (HAMS] 
* Rozdńwiczość pozioma: do 736 punktów (ECS), do 1472 postów (AGA) 
* Rozdrielczość pionowa: 256, 283, 512 punktów. 
+ Obsługa £art graficzsych, mających sterowniki standarówwych trybów graficznych dia systemu 3.0. 

















jąc parametry nasycenia, kon- 
trastu i jasności i dekodując po- 
wtórnie. Pole manewru było za- 
tem niewielkie, a ujęcia niejed- 
nokrotnie (na przykład przy digi- 
talizacji z telewizora) powtórzyć 
się nie dało. 

Teraz wraz z digitalizerem 
otrzymujemy niezły program do 
obróbki obrazu. Możemy otwo- 
rzyć dowolną liczbę okien (oczy- 
wiście w ramach posiadanej pa- 
mięci), a w każdym z nich umie- 
ścić ten sam obrazek (wykorzy- 
stując funkcję programu o na- 
zwie „klonowanie”). Można tak- 
że w każdym z okien umieścić 
zupełnie inne obrazki. Każdy z 
takich obrazków możemy pod- 
dać przeróżnym katuszom i po- 
równywać uzyskane efekty. Na 
końcu wystarczy wybrać najlep- 
szy obrazek i zapisać go na dysk. 
Wspomniana  „wielookienko- 
wość"” bardzo ułatwia także 
obróbkę zdigitalizowanych ani- 
macji, choć w tej wersji progra- 
mu dla animacji można zmieniać 
tylko paletę i dithering. 

Obróbkę obrazka umożliwiają 
różne filtry i efekty, a jest ich w 
tej wersji programu bardzo dużo. 
Genialnym pomysłem Autora pro- 
gramu jest to, że przed zastoso- 
waniem jakiegokolwiek efektu 
czy filtra „na stałe” można wyko- 
nać test danego efektu. Jeśli 
wynik nie będzie nam odpowia- 
dał, opcja COFNIJ przywróci 
poprzedni wygląd obrazka. Nie- 
które efekty mają dodatkowo 
możliwość zmiany. ustawień, z 
jakimi będą działać, co pozwala 
na jeszcze lepsze dopasowanie 
ich do potrzeb użytkownika. 

Gotowy obrazek lub animację 
można zapisać w jednym z kilku 
najbardziej popularnych forma- 
tów graficznych (szkoda tylko, 
że nie ma znanego tormatu GIF). 

Zgodnie z obserwowanym od 
pewnego czasu trendem użyt- 
kownik może sobie dowolnie 
ustawić wygląd ekranu, rozmie- 
szczając okna z filtrami, efekta- 
mi i obrazkami tam, gdzie jest 
mu najwygodniej. Ponadto moż- 
na (na Amigach z systemem 3.0 
i układami AGA lub z kartą gra- 
ficzną) wybrać różne tryby wy- 
świetlania ekranowego, dopaso- 
wując je do możliwości naszego 
monitora. 

Ci użytkownicy digitalizera, 
którzy mają dodatkowo interfejs 
PCMCIA do FG-24 oprócz znacz- 
nego przyspieszenia digitaliza- 
cji mogą skorzystać z możliwo- 
ści samplowania dźwięków na 
twardy dysk. 

Program ma podobne wyma- 
gania sprzętowe, jak jego po- 
przednia wersja (minimum to sy- 
stem 2.0 i 1,5 MB pamięci RAM). 
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nam będzie więcej pamięci. Nie | 
jest to jednak związane z progra- | 


mem, a z „pamięciożernością” 
wspomnianych obrazków, co 
można zauważyć także w dowo|- 
nym programie typu „image pro- 
cessing”. Program ma własny 
instaler, pozwalający na umie- 
szczenie FG-24 natwardym dys- 
ku. Można go oczywiście także 
uruchomić bezpośrednio z dys- 
kietki. Wraz z programem głów- 
nym na dysku znajduje się do- 
datkowy program, pozwalający 
na odbieranie telegazety. 

Do obrazka można zastosować 
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wielić. Program umożliwia także 
wyświetlanie poprzednio przeli- 
czonego obrazka i zamykanie 
okna z aktualnym obrazkiem. 
Możemy także wybrać jeden z 
algorytmów przeliczania palety 
obrazka oraz wyłączyć lub włą- 
czyć dithering (Floyda-Steinber- 
ga lub uporządkowany). Ten 
pierwszy zalecany jest przy llu- 
stracjach nieruchomych, drugi 
zaś przy animacjach. Można tak- 
że zmienić zakresy dynamiki 
obrazka. 

Jeśli podłączymy digitalizer 
FG-24 przez zakupiony dodat- 


Należy jednak zdać sobie spra- 
wę z tego, że jeśli będziemy 


a| picf.ilbn : 328x512 (488Kb) 


wykonać jego odbicie lustrzane | opróczznaczącego przyspiesze- 
(w poziomie i w pionie) oraz po- nia digitalizacji uzyskamy możli- 
wość nagrywania dżwięku (przez 
sampler), program zaś pozwoli 
nam zgrać tak zsamplowany 
dźwięk razem z obrazem. Para- 
metry samplowania można usta- 
| wiać z poziomu programu. 
Program umożliwia także re- 
gulację parametrów pracy digi- 
talizera. Sposób regulacji opi- 
sany jest bardzo dokładnie w 
| wyczerpującej instrukcji. 
| Ponieważ program w wersji 
2.53 może pracować ze starszą 
wersją FG-24, atakże i bez digi- 
talizera (w zakresie obróbki go- 
towych obrazków), cieszy to, że 
firma Elsat umożliwia wszystkim 
dotychczasowym użytkownikom 
FG-24 otrzymanie nowej wersji 
oprogramowania. 


chcieli opracowywać dużą licz- 


| 
I 
nie tylko filtry i efekty, ale także | kowo interfejs PCMCIA, to 
bę obrazków naraz, potrzebne | 
| 
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Dolny linit: 


l | a 


Górny limit: 


Narma: Digitalizer FG-24, oprogramo- | 
wanie w wessji 2.53. 
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PICCOLO $D 64 


iccolo SD 64 produkowa- 

na jest przez niemieckie 

Biuro Inżynieryjne Hel- 

frich. Jest kontynuacją 
„małego” Piccolo. Ma 4 MB pa- 
mięci graficznej, jeszcze szyb- 
szy blitter i układ odpowiadający 
za operacje graficzne. 

Wielu zaciekawionym tym 
przyrostem prędkości odpo- 
wiem, że nic w tym dziwnego, że 
Piccolo SD 64 jest taka szybka. 
Jest po prostu produktem nowej 
generacji, zbudowanym na zu- 
pełnie innych układach niż jej 
poprzedniczka. Jednym z głów- 
nych układów - sercem karty — 


jest całkiem nowy blitter, które- | 


go zadaniem są różne operacje 
na pamięci, takie jak kopiowa- 
nie bloków, rysowanie linii, po- 
wielanie grafiki. Rozwiązanie 
podobne do tego zastosowane- 
gowEGS Spectrum, tyle że blit- 
ter w Piccolo SD 64 ma dostęp 
do pamięci graficznej przez 64- 
-bitową szynę danych, co zdecy- 
dowanie wpływa na poprawę 
przepustowości, a co za tym 
idzie, także szybkości operacji 
graficznych. 64-bitowy jest także 
układ nowej generacji - Cirrus 
Logic ©L-GD5434-HC-8, prze- 
twornik obrazu, który umożliwia 
pracę w 256, 32 768, 65 536 
lub 16 777 216 odcieniach. 
Ogólnie rzecz biorąc, mamy tu 
jeden z najnowszych układów 
typu RAMDAC z bezpośrednim 
odwzorowywaniem barw (okre- 
ślanych mianem  truecolor), 
gdzie jeden punkt może być re- 
prezentowany przez 24 lub 32 


bity. Dodatkowe 8 bitów infor- | 


macji może być wykorzystane 
przez oprogramowanie np. do 
korekcji gamma. Po tych rozwa- 
żaniach teoretycznych proponu- 
ję przejść do omówienia samej 
karty. 


Na moment przed... 


Razem z omawianą kartą do- 
stajemy trzy dyskietki instalacyj- 
ne, pozwalające założyć i uru- 
chomić system EGS. Po uprze- 
dnim włożeniu karty w jeden z 
wolnych slotów naszej Amigi i 
odpowiednim podłączeniu kabli 
do karty (tak jak w wypadku EGS 


70 


Po prawie dwóch latach od wprowadzenia systemu i 
karty EGS rozwiązanie to przestało wystarczać do 
zastosowań profesjonalnych. Czas szybko płynie i 
nagle pojawiła się propozycja, mająca polepszyć 
niezawodność i szybkość działania systemu EGS. 
Kolejno na rynek trafiały coraz lepsze i coraz szybsze 
karty graficzne - Picasso Il, Piccolo 2 MB, Retina 
BLT-Z3. Teraz przyszedł czas na Piccolo SD 64. 
Kartę, która dzięki swoim osiągom, możliwościom i 
stale rozwijającemu się oprogramowaniu powinna 
/ być w wyposażeniu każdego profesjonalnego syste- 
| mu graficznego, opartego na Amidze. 


| Spectrum). jak nakazuje instruk- 


stalacji systemu. 


Jednak przed włożeniem po- | 


| zostałych kart w wolne sloty i 


ter muszę wtrącić parę swoich 
zdań na temat podręczników i 
związanych z tematem trzech 
zworek na karcie SD 64. W cza- 
sach, w których żyjemy, nastę- 
puje coraz szybszy proces 
kształcenia lub, w niektórych 
wypadkach, samokształcenia na- 
szego społeczeństwa, niemniej 
jednak większość ludzi uważa za 
przewodni w wielu dziedzinach 
język angielski. Także w spra- 
wach technicznych. Uważam 
więc, że dodanie podręczników 





| w języku angielskim znacznie 
, cja, możemy przystąpić do in- | przyczyniłoby się do szybszego 


| zapoznania ze sprzętem większej 


liczby użytkowników. Obstawa- 


/ nie firmy produkującej tak dobry 
założeniem obudowy na kompu- | 


hardware przy wydawaniu doku- 


|. mentacji w języku niemieckim 
| zawęża grono osób, znających 


| się na sprzęcie i mogących co- 


kolwiek naten temat powiedzieć. 
Tym samym zawęża się grono 
potencjalnych klientów, a tego 
chyba firma by nie chciała. Wo- 


lałbym, żeby wszyscy, którzy | 


kupili już jakiś sprzęt, jak naj- 
więcej o nim wiedzieli, tak jak 
choćby o tych zworkach na pły- 
cie Piccolo, o których wcześniej 
wspomniałem. Są to po prostu 
przełączniki konfigurujące kartę 








tak, aby poprawnie współpraco- 
wała ze sprzętem, jakiego się 
używa. 

Jeżeli jesteś użytkownikiem 
A3000 lub A4000, nie musisz ni- 
czego zmieniać. Zmiana zworek 
potrzebna jest w wypadku gdy: 

* jesteś użytkownikiem 
A2000 - karta wymaga poinfor- 
mowania jej, że ma współpraco- 
wać z szyną Zorro ll (zworka 
pierwsza). 

+ masz tylko 2 MB pamięci 
graficznej (jeżeli zworka druga 
jest „pusta”, to oznacza, że masz 
4 MB, jeżeli „pełna” - tylko 2 
MB). 

+ masz tzw. videomodule. 

W tym wypadku zworką mo- 
żesz ustawić rodzaj sygnału wyj- 
ściowego (S5-VHS lub composi- 
te). 

Poruszany problem nie wydał- 
by się dostatecznie duży, gdyby 
podręczniki | wszystkie inne kar- 
ty informacyjne, dotyczące 
sprzętu | oprogramowania, były 
napisane w języku angielskim 
(nie wspominam w ogóle o pol- 
skim, chociaż importera obowią- 
zuje ustawowy nakaz sprzeda- 
wania towarów z instrukcją w 
naszym języku!). W tym miejscu 
ujmuję się za wszystkimi poten- 
cjalnymi użytkownikami sprzętu 
komputerowego, którzy bezna- 
dziejnie lub słabo poczynają so- 
bie z językiem niemieckim, jaki 
za tymi, którzy muszą godzinami 
wysłuchiwać tych poprzednich 
dzwoniących o północy i zamę- 
czających człowieka z powodu 
jakiegoś błahego problemu. 


Instalacja... 


oprogramowania jest bardzo 
podobna do instalacji systemu 
EGS na karcie Spectrum, więc 
użytkownicy, którzy mają już to 
za sobą, nie natkną się na żadne 
trudności. Instaler umożliwia wy- 
bór jednego z trybów instalacji, 
zależnie od stopnia zaawansowa- 
nia użytkownika bądź od jego 
upodobań. Przed kopiowaniem 
plików program pyta, gdzie umie- 
ścić główne programy systemu, 
czy chcemy pracować z jednym, 
czy z dwoma monitorami lub ja- 
kim monitorem dysponujemy i ia- 
kie są jego parametry. Domyśl- 
nie przyjmowany jest monitor o 
częstotliwości odświeżania po- 
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ziomego 30 - 38 kHz. Takimi pa- 
rametrami charakteryzuje się 
większość monitorów SVGA, a 
także jeden z najczęściej używa- 
nych z Amigami monitorów typu 
multisync - Microvitec. Umożli- 
wia on osiągnięcie maksymalnej 
rozdzielczości 1024 na 768 pi- 
kseliw 16 milionach odcieni oraz 
w trybie interlace. 

Kolejnym krokiem instalacji 
jest podanie odpowiednich ście- 
żek dostępu dla dodatkowych 
programów, dołączanych razem 
z systemem EGS. Są to między 
innymi sterowniki do programów 
ADPro, ImageMaster, Real 3D 
(w wersji przynajmniej 2.04), jak 
i inne programy, ułatwiające pra- 
cę w środowisku EGS, 

Pozakończeniu instalacji opro- 
gramowania należy uruchomić na 
nowo komputer. Gdy pokaże się 
Workbench, można przystąpić do 
ustawiania odpowiednich, dokła- 
dniejszych, parametrów ekranu. 
Na partycji twardego dysku, na 
której zainstalowaliśmy EGS$, po- 
jawiła się nowa szuflada (katalog) 
pod tą samą nazwą. W niej znaj- 
dują się m.in. programy do usta- 
- wiania żądanych parametrów sy- 
stemu, katalog z programami de- 
monstracyjnymi, grami, a raczej 
grą przypominającą „Bulderda- 
sha”, kllka podkładów I narzędzi 
do pracy w EGS-owej wersji 
Workbencha. 

W katalogu EGS-Prefs znajdu- 
jemy wszystkie programy, regu- 
lujące ustawienia ekranu, rodzaj 
czcionek, kształt i prędkość kur- 
sora myszy czy parametry kolo- 
rów, użytych na ekranie. Wszyst- 
ko dla ludzi. Zaraz po instalacji 
naś najbardziej interesuje, jak 
ustawić parametry ekranu. Służą 
do tego programy EGS-Tweakeri 
Screenmode. Pierwszy służy do 
ustawienia wszystkich parame- 
trów danego trybu graficznego. 
Za pomocą druglego możemy 
wybrać tryb graficzny, w którym 





chcemy pracować, jeden z tych, 


których parametry ustawiliśmy | 


tweakerem. Teraz wystarczy za- 
pisać zmiany i możemy być pew- 
ni, że zobaczymy nasz Work- 


bench w wyższej rozdzielczości | 


lub będziemy mogli zacząć pracę 
na naszym ulubionym programie 
malarskim. Parametry możemy 
ustawić do każdego typu monito- 


ra ito płynnie, zmieniając dokła- 
dnie każdy parametr, jaki znaj- | 
dziemy w samym monitorze bądź | 
posiłkując się dokumentacją ( 
techniczną. Od częstotliwości | 


synchronizacji, przez czestotli- 
wości odświeżania, aż po skła- 
dowe sygnału. 


Oprogramowanie 


Do podstawowego oprogramo- 


wania EGS dodawane są różne ( 


programy, takie jak przeglądarka 


do 24-bitowych IFF-ów, JPEG- | 


-ów, rysunków w formacie HAM 
lub HAM8 czy TV-Paint Junior = 
nieco zubożona wersja znanego 
programu malarskiego. Innym 
dołączonym do SD 64 progra- 
mem tego typu jest Picopainter, 
który próbuje dogonić „pełnego” 
TV Painta. Picopainter ma wiele 
bardzo zaawansowanych narzę- 
dzi, jak color procesor, używany 
do globalnej bądź wybiórczej 


zmiany parametru jasności, kon- | 


trastu, gammy lub parametrów 
dowolnego filtra. Funkcje te moż- 
na stosować na chrominancji, 
luminancji lub dowolnej składo- 
wej koloru zosobna. Oprócz pod- 
stawowych narzędzi, jakie moż- 
na spotkać w większości progra- 
mów, są tutakże takie, jak opera- 
cje logiczne na kolorach (AND, 
OR, XOR), atakże aerograf, który 
ze wględu na dowolną zmianę 
ciśnienia,  przeźżroczystości, 
kształtu oraz innych parametrów 
nazywam magicznym, bo jak nig- 


jj 





dzie indziej można nim kierować, 
kreować i podkreślać pewne ele- / 
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menty obrabianego obrazu (pod | 


uwagę wziąłem także aerograf z 
pecetowego programu Adobe 
Photoshop 3.01). Na uwagę za- 
sługuje także znakomita funkcja 
skalowania obrazu. 


Szerokie wody 


Dzięki możliwościom i odpo- 
wiedniemu oprogramowaniu kar- 
ty SD 64 można zupełnie zapo- 
mnieć o kościach AGA. Jeżeli 
jeszcze dodamy do tego program 
TvPaint (pełny), stosunkowo ma- 
łym kosztem uzyskujemy komfort 
pracy i możliwości oferowane 
przez stacje graficzne za dzie- 
siątki tysięcy dolarów. Wszystkie 


Testy porównawcze 





graficzne funkcje, wykonywane 
na Piccolo SD 64, związane z 
malowaniem, wycinaniem, prze- 
cieraniem przez alphachannel, 
kompozycją, zmianą dowolnych 
parametrów obrazu, są wykony= 
wane tak szybko i z taką jakością, 
jakiej można oczekiwać od dro- 
gich stacji roboczych. Dysponu- 
jąc Amigą 4000 z procesorem 
MC68040, taktowanym zegarem 
40 MHz, operacje na ekranie w 
rozdzielczości 1600 na 1280 
pikseli w 16 milionach odcieni są 
wykonywane zupełnie, jakbyśmy 
się bawili Deluxe Paintem w 320 
na 200. Każdy w tym momencie 
powie, że jeżeli ktoś ma tak szyb- 
ki komputer z odpowiednią ilo- 





Przedstawiamy wyniki testów szybkości działania karty Picooło SD 64 | karty £GS Spectrum 2 MA w 
rezdzieśczości 800 na 600 piksell w 256 kolorach. Do tego cela użyliśmy programów Intuispeed i WSpeed. 


Test lastulspeed 
Draw poist 

Draw line 

Fil area 
V-serolling 
H-serolling 

Draw circie 

Text (no scrolling) 
Draw rectangje 
Opeń/close window 
Change winóow size 
Move window 
Run prefs 

CPU stress 

Fast mem speed 
Chip mem speed 
Video mem speed 
Test WSpeod 

Put Pirełs 

Draw Lines 

Draw tlor/ver 
Draw Circies 
Draw Blipse 
Draw Barts 
Scroll X 

Scroll Y 

Print Texts 

CON: Output 
Opes Windows 
Sian Windows 
Move Windows 
Swap Screens 
Areafili 


Picceło SD 64 
390786 
53504 
51656 
2866 


EGS Spectrum 
86990 
22267 
16169 

1392 


1982 1027 


3259 
16827 
31843 


9126 


139 
317 
1180 
0ms 
0 ma 
0 ma 
0ms 
0ms 


Piccoło SD 64 
732157 
25919 





ri 





ścią pamięci, to taką samą ope- 
rację może wykonać na podsta- 
wawym EGS Spectrum, a nawet 
na kościach graficznych AGA. 
Proszę spóbować, czy to takie 
łatwe, a zapewniam, że zasko- 
czy, a wręcz przerazi, szybkość 
Piccolo $D 64. | to nie tylko w 
wypadku oprogramowania czysto 
malarskiego, ale także każdego 
programu, działającego pod emu- 
lacją Workbencha. Przyspiesze- 
nie pracy można odczuć w nie- 
których programach graficznych, 
procesorach obrazu (ADPro czy 
ImageMaster), a także w progra- 
mach DTP (np. PageStream 3.0), 
których szybkość działania zale- 
ży w dużej mierze od strony gra- 
ficznej. 

Jest oczywiście grupa progra- 
mów, które ze względu na swoje 
właściwości i sposób korzysta- 
nia z zasobów Amigi nie mogą 
być uruchomione na kartach 
standardu EGS$. Należą do nich 
najczęściej wykorzystywane pro- 
gramy prezenłacyjno-graficzne 
(Scala, ImageFX, Brilliance) 
Zważając nato, użytkownik może 
trochę „ochłonąć” i zastanawiać 
się nad celowością zakupu kar- 
ty. W momencie gdy piszę ten 
tekst, powstała już wersja beta 





programu, którego zadaniem jest 
tłumaczenie amigowego obrazu 
© dowolnych parametrach na 
obraz EGS-a poprzez standar- 
dową bibliotekę graficzną 
iff.library. W praktyce oznacza 
to zamianę np. ekranu hi-res in- 
terlace na 24-bitowy EGS-owy 
odpowiednik. Cała emulacja jest 
prawie tak szybka, jak standar- 
dowy EGS, i pozwala także na 
charakterystyczne dla Amigi 
ściąganie myszką ekranów. Dzię- 
ki GyberGraphics, bo tak nazy- 
wa się ten nowy rodzaj systemu 
graficznego, wiele programów 
będzie jeszcze szybszych niż 


| teraz i wszystkie zyskają atuty, 


oferowane przez dobrą, 24-bi- 
tową kartę graficzną. (Systemem 
CyberGraphics zajmiemy się już 
niedługo na łamach Magazynu 
AMIGA - przyp. red.) Przykła- 
dem może być Photogenics - 
program graficzny, mający ele- 
menty programu malarskiego i 


| procesora graficznego. Już te- 


raz opracowywana jest jego wer- 
sja dla systemu CyberGraphics, 
która w połączeniu z superszyb- 
ką kartą Piccolo SD 64 będzie 
fundamentem w budowie moc- 
nego i wydajnego systemu gra- 
ficznego opartego na Amidze. 


Na koniec warto wspomnieć o 
pewnej zależności między roz- 
dzielczością ekranu a liczbą ko- 
lorów, które można uzyskać przy 
tej rozdzielczości. Dotyczy to tak- 
że ustawienia tych parametrów w 
karcie EGS Spectrum, opisywa- 
nej w MA 3/94. Piccolo SD 64 
jest kartą oferującą maksymalną 


rozdzielczość 1600 na 1280 pi- | 


kseli z 24-bitową rozdzielczością 
kolorów, ale aby to uzyskać. po- 
trzebny jest monitor wysokiej kla- 
sy, np. IDEK IJiama, który wytrzy- 
muje 89-kilohercową synchroni- 


, zację poziomą. Jeżeli stosujesz 


gorszy monitor, np. typu SVGA, 
niektóre tryby graficzne mogą nie 
zostać poprawnie przez niego wy- 
świetlone. To samo dotyczy 
Spectrum. Główna różnica mię- 


dzy tymi kartami polega na szyb- | 


kości działania oraz na parame- 
trach generowanego obrazu. Po 
prostu SD 64 pozwala uzyskać 
obraz o lepszych parametrach niż 


| inne karty. 


Podsumowanie 


Piccolo SD 64 jest wtej chwili 
najlepszą oferowaną kartą gra- 
ficzną do Amigi. Jej cechy po- 
zwalają polecać ją do każdego 





systemu graficznego, czy to 
DTP, czy DTV (desktop video), a 
także zastosowań profesjona|- 
nych. Coraz więcej programów 
wykorzystuje możliwości „duże- 
go" Piccolo. Pod uwagę należy 
też wziąć bardzo dobre oprogra- 
mowanie malarskie, dostarcza- 
ne wraz z kartą. Opcjonalny za- 
kup tzw. videomodule polecany 
jest wszystkim, którzy chcą wy- 
korzystywać SD 64 w pracach 
wideo. Wszystko to czyni z niej 
najlepszą kartę graficzną, do- 
stępną na Amidze. 


Z ostawiej chwilt pojawił się na rynke mały program 
pod nazwą Turbo£GS, który przyspiesza ponad dwa 
fazy pracą kart standardu EG$, w tym | Pęcolo 5D 64 


Piccolo SD 64 

Amiga ze złączem Zorro M 

lub Ill 

Seplima Computer, Bydgoszcz 
tel. (052) 45 50 16 

900 DM + VAT (2 MB) 

1000 DM + VAT (4 MB) | 
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PROGRAMISTÓW 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracą 


z programistami PC lab 


Amiga. 


(| najchętniej z tarenów Dolnego Śląska | 


Wymagania: 


| -amiajątność programowania obiektówego 


Q | znajomość © + + (| Borland, SAS | 


| -doświadezenie w tworzenia grafiki, dźwika, 
| pisania gier kompotorowych 
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21-26-21 w. 232 + w. 18 
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Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


dzisiejszej części zajmiemy się rysowaniem. 
Wysokopoziomowe funkcje graficzne jako jednego z argu- 
mentów wymagają wskaźnika na RastPort (patrz „graphics/ 
rastport.h"). Jest to struktura zawierająca informacje nie- 
zbędne do prac graficznych, jednak nas interesuje tylko część 
danych w niej zawartych: Każde otwarte okno ma własny RastPort. 
Jego adres można znaleźć w polu „RPort” struktury „Window”. 

RastPort można traktować jako „czarną skrzynkę”, potrzebną do 
rysowania. Jest ona dość wygodna. Używając różnych funkcji graficz- 
nych, podajemy współrzędne punktów względem lewego górnego 
rogu RastPortu. Podanie współrzędnych „wystających" poza RastPort 
nie powoduje żadnych problemów - funkcje graficzne narysują tylko 
tyle, ile się zmieści. W RastPorcie zapisane jest również położenie 
kursora graficznego, tryb rysowania, aktualne kolory, wzór linii itp. 

Położenie kursora zapisane jest w polach „cp_x” i „cp_y”, po inicja- 
lizacji RastPortu (w naszym wypadku otwarciu okna) kursor znajduje się 
w punkcie (0, 0), co zwykle wypada na górnej listwie okna. Po dodaniu 
w tagu „WA_Flags” flagi „WFLG_GIMMEZEROZERO” niedogodność ta 
znika, punkt (0, 0) wypada w lewym górnym rogu wnętrza okna, ale 
obsługa okien jest wolniejsza, a także większe jest zapotrzebowanie na 
pamięć, więc nie radzimy używać tego atrybutu. Przy opisywaniu gadże- 
tów pokażemy, jak można się obejść bez pomocy GZZ. 

Kolor tła jest odnotowany w polu „BgPen” (BPen), kolor „atramen- 
tu" w „FgPen” (APen). Nie wolno bezpośrednio (instrukcją przypisa- 
nia) zmieniać kolorów, zapisanych w strukturze. Do tego celu prze- 
znaczone są funkcje biblioteki „graphics.library": 


Pierwsza z nich zmienia kolor atramentu, druga kolor tła. Obie 
funkcje wymagają jako argumentów wskażnika na RastPort oraz 
numeru koloru. 

Dane zawarte w polach „FgPen” i „BgPen” można było odczytywać. 
Zapisana tam wartość to numer koloru. Jednak od systemu 3.0 poja- 
wiły się specjalne funkcje, zwracające numery kolorów jako wartość 
typu ULONG. Jest to przygotowane nieco na wyrost, ponieważ kości 
AGA mają ośmiobitowy blitter, czyli 256 rejestrów kolorów, w związku 
z czym do zapisania koloru wystarczy jeden bajt. Polecam jednak 
stosowanie tych funkcji, ponieważ przy jeszcze nowszych kościach 
może to być konieczne (przy założeniu, że będą jakieś „nowsze kości” 
- miejmy nadzieję, że Escom nas nie zawiedzie). 


Ponieważ nie wszystkie Amigi mają powyższe funkcje, należy 
sprawdzać wersję biblioteki (było to przerabiane w pierwszej czę- 
ści), możesz to również zobaczyć w listingu 9.: funkcje dajKolorA() 
i dajKolorB(). Jeżeli masz inkludy z systemu starszego niż 3.0, 
wystąpią problemy ze skompilowaniem tego listingu, ponieważ kom- 
pilator stwierdzi, że nie zadeklarowano niektórych funkcji. Sugeruję 
więc posiadaczom starszych inkludów zmodyfikować nieco pro- 
gram, usuwając wywołania nieznanych kompilatorowi funkcji, a na- 
stępnie poszukać nowszych plików nagłówkowych. 
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Tak samo ma się sprawa z polem „DrawMode”, w którym odnoto- 
wany jest sposób (tryb) rysowania po oknie. Do jego zmiany służy 
funkcja: 


Do jego odczytania zaś używamy: 


Pojawiła się ona wraz z opisanymi wcześniej funkcjami GetAPen() 
i GetBPen() - w wypadku starszych systemów należy po prostu 
odczytać pole RastPortu „DrawMode”. 

Do dyspozycji programisty stworzono następujące tryby rysowania: 

JAM1 

Tylko kolor atramentu jest umieszczany na RastPorcie. 

JAM2 

Zarówno kolory atramentu, jak i tła są umieszczane na RastPorcie. 
Tryb ten można odróżnić od JAM1 tylko w wypadku, gdy na RastPor- 
cie umieszczane są napisy lub rysunki (o tym później). 





m — Ę Hurtownia komputerowa 
le 45-776 ul. Wyszomirskiego 1 
wa L tel. / fax 077-746443 


autoryzowani dealerzy 


| Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagielońskie 1 tel. 058-313338 
Bit Ra Kraków ul. Mikołajska 11 tel. 012-221377 
Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 


CD Top Ten za VIII 95 


CD 32 Gamer 7-13 16 
Aminet 7 55 
Giga PD 3.0 70 
Chaos Engine 25 
Ultimedia 1,2 40 
Microcosm 75 
Video Creator 120 
Power Games 40 
Fields of Glo 70 
James Pond 25 


Amiga 600, 1200 
CD 32 ,Có4 II 


SX 1 , HDP Power 52 , SERNET , stacje 
dysków , rozszerzenia , skanery , 
głośniki , filmy MPEG 


8520 , 8375 I inne części do Amigi 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog II! 








COMPLEMENT 

Przy rysowaniu jest wykonywana różnica symetryczna (XOR) obe- 
cnej zawartości RastPortu i tego, co ma być narysowane. 

INVERSVID 

Wykonywana jest inwersja kolorów. 

Powyższe tryby można swobodnie mieszać ze sobą, jednak nie- 
które kombinacje nie mają sensu. Podejrzewam, że znaczenie po- 
szczególnych trybów nie jest jeszcze zrozumiałe, myślę jednak, że 
wiele się wyjaśni, gdy zapoznasz się z przykładem, ponieważ tylko w 
tym wypadku rysowany jest kolor tła, co pozwala odróżnić tryb JAM 1 
od JAM2. Najlepiej przeprowadzić test rysując napisy. 

Proponujemy teraz zajrzeć do przykładu: listing 9. 

Przykład ten to demonstracja użycia najprostszych funkcji graficz- 
nych systemu operacyjnego. Przy użyciu odpowiednich klawiszy 
(bądź raz klikając na gadżecie zamykania okna) można się przełą- 
czać pomiędzy różnymi trybami pracy programu, takimi jak rysowa- 
nie elips, punktów, zmiana kolorów itp. Rodzaj trybu, w jakim pro- 
gram znajduje się w danym momencie, jest wyświetlany na listwie 
tytułowej okna. Rysuje się za pomocą myszy, w sposób często 
niezbyt elegancki (można np. rysować po listwie tytułowej) i nieintu- 
icyjny (nie jest tak od razu oczywiste, co w danym trybie robi przycisk 
lewy, a co prawy), ale ma to być tylko przykład, a nie jakiś użyteczny 
program. Gdyby chcieć zrobić to elegancko, to należałoby skorzy- 
stać z gadżetów, a na razie tego nie umiemy. Szczegółowy opis 
listingu zamieszczony zostanie w następnym odcinku kursu. 


A najczęściej powtarzające się w listach do mnie pytania. 

1. Pytacie jak kompilować listingj. W kompilatorze SAS/C 6.x robi się to z Shefz pisząc „SC na- 
zaa_ lstingu.c LINK”, Nie polecamy osobnego wywoływania listera (slink), góyż jest to bardziej skompii- 
kowane. 

2. Wczęści 1, w lstingu 3, w pętli „for” znajduje się instrukcja „Keanik=". Powiano być oczywiście „licznik- 
=" (słownie licznik minus minus). 

3. W części 3, w listingu 5, zmienna „IntuitionBase” jest zmienną lokalną. Kompilator SAS/C skompiluje 
ten przykład bez zarzutu, 2łe chyba wszystkie ane kompilatory się „udławią” - zmienna ta powinna być 
gobalna. 


Oto sierpniowi laurenc! mojego konkursu nieustającego 
dla Szanownych Kllentów: 
Andrzej Karolak z Grodziska Mazowieckiego 
Tadonusz Płonka z Wadowic 
Wojciech Blinda z Niewiadomia 





ki Rai także 3 GB ków 
z zeszłych lat działalności Aminetu. 


Napisz do nas aby uzyskać 
bliższe informacje dot. sieci AAGlnEG! 
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/* Liating 9 */ 
Yinclude <graphics/gfxbase.h> 
Yinclude <intuition/intuition,h» 
$include <proto/exec,h» 

<proto/graphics.h> 


«proto/intuition.h> 


żinclude 

include 
finclude 
Hinelude 


<ctype.h> 
<stdio.h> 
ftiinclude <string,h» 
struct operacja 


l 


char *name; 
char key; 
woid (*£un)] [struct IntuiMessage*, 
FF 
char *naneg[]= 
I 


l 


struct Window*] ; 


| *JAM1*, "JAM2*, *"COMPLEMENT", "JAM2 | COMPLEMENT", *INVERSID*, © 
|*JAM2 | INVERSID", "COMPLEMENT | TNVERSID*, *JAM2 | COMPLEMENT 1* 
INVERSID" 


1: 
struct GfxBase *GfxBaze; 
struct 
ULONG dajKolorA(struct RastPort*); 
ULONG dajKolorB(struct RagtFort*); 
void 


IntuitionBase *IntuitionBa8e; 


linia(struct IntuiMeszage*, ztruct Window*); 
struct Window*); 


atruct Window*); 


void punkt(etruct intuiMeszage*, 


void napis(struct IntuiMessagęe*, 


void drmd(struct IntuiMessage*, struct Window*); 


void color (struct struct Window*) ; 
Wwindow*) ; 


struct Window*); 


IntuiMessage*, 


void kwadrat (etruct IntuiMezzage*, struct 


void elipsa(struct IntuiMessage*, 
jatruct operacja op_tab[]= 


"Punkt P”, 'P', spunkt, 
"CoiOŁ « ©>. ©”, sGolOr, 
"Elipsa - EB”, 'B', kelipza, 
*Kwadrat * K”, 'K', kkwadrat, 
"Linia - L*, *L', mlinia, 
*DrawMode - M”, 'M', śdrmd, 
"Napis - N”,'N', «napiś 


1: 
int main(int argc, char *argv[j) 
i 
check_o5(085_20); 
it (IntuitionBase=(struct IntuitionBaze*) © 
OpenLibrary(*intuition.library", 37)) 
ić |GfxBase=(struct GfxBase*] © 
OpenLibrary("graphicz.library”, 37)) 
struct Window *window; 
short op_pos=0; 
it (window=OpenWindowTags([0, 
NWA_Left, 10, 
WA_Top, 10, 
WA_Width, 610, 
WA_Height, 220, 


WA_Flaga, WFLG_DRAGBAR | WFLG_CLOSEGADGET |© 


WFLG_DEFTHGADGET | WFLG_ACTIVATE | WFLG_RMBTRAP | WFLG_REPORTMOUSE, 


WA.IDCMP, IDCMP_CLOSEWINDOW |© 
IDCMP_MOUSEBUTTONS | IDCNP_MOUSEMOVR IDCMP_VANILLAKEY, 
wA_SereenTitle, "Double-click na gadżecie © 
jzamykania zamyka okno”, 
WA_Title, 
TAG_END) ) 


op_tab (op_poz|] „name, 


ULONG last_sec=Q, 
char 
for (koniec=0; 


1aat_micro=Q0; 
koniec; 


!koniec;] 


struct TntuiMeasage *meg_ ptr; 
WaitPort (window »UserFort] ; 
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|nsg_ptr=(struct IntuiMessage*) > 
GetMsg (window-»UserPort) ) 


struct IntuiMessage mag; 
/* Wykonania kopii */ 


nag=*meg_ptr; /* ANSI C */ 


CopyMem(nag_ptr, kmsg, sizeof (struct * 
IntuiMessaga)); 


ReplyMeg ((g8truct Message*)msg_ptr) ; 
switch [msg.Clase) 
I 
case 1DCMP_VANILLAKRY: 
if (msg.Code"=27) /* Kod znaku Esc */ 
koniec=i; 
elae 
l 
short pom; 
for (pom”0; pom<sizeof cp.tab/* 
sizeof op_tab[0]; pom*+] 
if |roupper(mzg.Code)* 
==0op_tab [pom] .key) 


op_pos”pom; 
SetwindowTitles (window, © 

op.tab[op_pos] .nama, (STRPTR) -1); 
break; 


1 
break; 
case IDCMP_CLOSEWINDOW; 
iE (DoubleClick(last sec, last .miero, © 
msg.Seconds, msg.Microg)) 


koniec”1; 
break; 
l 
last_aec=nag ,Seconda; 
last_micro=msg.Micros; 
if (+ł0p_pos""zizeof op_tab/sizeof% 
op_tab([0]] 
op_pos=0; 
SetWindowTitles [window,=* 
op.tab[op.po8] .nane, (STRPTR)-1); 
bresk; 
case IDCMP_MOUSEBUTTONS: 
op_tab [op_pos] .fun(4msg, window); 
break; 
case IDCMP_MOUSEMOVE: 
/* Miejzce na rozszerzenia czytelnika. */ 
bresk; 


l 
Closewindowiwindów): 
ł 
CloseLibrary((struct Library*|GfxBaze) ; 
1 
CloseLibrary|( [struct Library*) IntuitionBase); 
) . 
return 0; 
] 
void linia(struct IntuiNeszage *msg_ptr, struct Window *win| 
l 
if (msg.ptr:>Code == SELECTDOWN] 
Draw (win->RPort, mag_ptr->MouseX, msg_ptr->Mouzet) ; 
1 
void punkt (struct TntuiMNessage *msg_ptr, Struct Window *win] 
l 
it (msg_ptr:>Code == SELECTDOWN] 
I 
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WwritePixe1(win-»RPort, msg_ptr->MouseX, mag_ptr->MougseY); 
Move(win-»RPort, msg.ptr'»MouseX, mag_ptr->MouseY) ; 


) 
void napis(struct IntuiMezsage *msg_ptr, struct Window *win| 
I 
char *tekst = "Przykładowy napis"; 
if |(nsg_ptr->Code ="  SELECTDOWN| 
1 
Move|win->RPort, nsg_ptr->MouzeX, nag_ptr->MouseY) ; 
Text|(win'>»RPort, tekst, strlen(tekst)); 


) 
void drmd(struct IntuiMazzage *msg_ptr, struct Window *win| 
I 
if |nsg_ptr->Code == SELECTDOWN) 
I 
char pom; 
SetDrMd(win->RFort, pom = 7 « 1+|(GfxRase'>LibNode.* 
lib._version<39 ? win->RPort->DrawMode : © 
GetDrMd (win->RPFort] | | 3 
SetWindowTitles(win, names|[pom], 4(5TRPTR) -1):; 


] 
void color(struct IntuiNessage *nzg_ptr, struct Window *win) 
l 
switch (msg _ptr->Code] 
I 
case SELECTDOWN: 
SetAPen[win->RPort, dajKolorA[win->RPort| +1); 
break; i 
came MENUDOWN: 
SetBPen(win->RPort, dajKolorB(win->R?ort) +1); 
break; 


kwadrat4struct TntuiMessage *msg_ptr, struct Window *win] 


short xMin, xMax, yMin, yMax; 

it (msg_ptr->Code == SELECTDOWN] 

I 

xMin” (win-»RPOrt'>cp.x<msg_ptr"»MouseX win->RPOort->cp_x :© 
nsg.ptr'>MouseX) ; 

win->RPort->cp_x :*% 
msg_ptr->MouzeX) ; 

win->RPort->cp_y :% 
nag_ptr->MouseY); 

win->RPort->cp_.y :% 
nzsg_ptr->MouzeY) ; 

RectFill|(win-»RPort, xMin, yMin, xMax, yMax); 

] 


xMax=|[win->RPort->cp_x>msg_ptr->MouzseX 
yMin= (win-»RPort->»cp_y<mag_ptr->MouseY 


yMax= |[win->RBPort->cp_y>nsg_ptr->Mouset 


l 
void elipsa/(struct IntuiMeszage *msg_ptr, struct Window *win) 
1 
short a, b; 
if (msg_ptr->Code == SELECTDOWN] 
I 
a=((a=win->RPort->cp_x-msg_ptr->MouseX)>0 ? a : 
b=((b=win->RPort->cp_y-msg_ptr->MouseY)>0 ? b 
DrawEllipse(win->RPort, win->RFort->cp_x, © 
win-»RPort->cp_y, a, b); 


] 
ULONG dajkKolorA(struct RastPort *rp| 
l 
return (GExBase-»LibNode.lib_ Version<39 ? rp'»FgPen : GetA- 
Pen(rp|); 
l 
ULONG GajKolorB(struct RastPort *rp) 
l 
return (GfxBase->LibNode.lib_Version<39 ? rp'rBgPen :* 
GetBPen(rp)); 
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AM0$_3D, KOMPILATOR, 
KOMPRESJA 


Ponieważ komputer mi nie padł, rabusie nie przyszli 

i mi go nie zabrali, ponieważ wbrew temu, co się 

dzieje w polityce, moja Amisia była gotowa na wszy- | 

stko - wspólnie z moją ukochaną opracowaliśmy spis 

rozkazów rozszerzenia AMOS-a do animacji trójwy- 
miarowych, a także inne ciekawostki... 


Krzysztof Prusik 


Zaczynamy: 
Wczytanie obiektów 
|na Dir KATALOG$ „5ć | 


Powoduje, że katalogiem, z którego będziemy wczytywali obiekty, 
stanie się KATALOGS. 
Przykład: Td Dir „OFO:Demos/Objects” 


Td Load O3IEKT$ 


Wczytuje obiekt z pliku o nazwie OBIEKT$ do pamięci komputera. 
OBIEKT$ stanie się identyfikatorem, używanym przy innych komen- 
dach. 

Przykład: Td Load „Amiga” 


Definiowanie obiektów 


Td Object NR,OBIEKT$,X,Y,2,XX,KY,KZ 


Definicja obiektu numer NR. 

OBIEKT$ - nazwa obiektu (użyta przy rozkazie Td Load); 

X,Y,Z - współrzędne położenia obiektu w przestrzeni trójwymiaro- 
WEJ; 

KX,KY,KZ - kąty nachylenia obiektu do odpowiednich osi(168384 | 
= kąt 90 stopni). 

Przykład: Td Object 1,„Amiga”,0,0,800,-5000,0,5000 





Ta Surface OBIEKT$,BLOKI,SCIANA1 To NR,BLOK2,SCIANA2,KAT | 


Powoduje wyświetlenie ściany SCIANA1, zdefiniowanej w pliku 
OBIEKT$, naścianieSCIANA2 obiektuNR, obróconej o kątKATx90 
stopni. 

Przykład: Td Surface „Amiga”,1,2 To 1,0,4,0 


Td Kill NA 
| 


Kasuje definicję obiektu numer NR. 
Przykład: Td Kill 1 


Wyświetlanie obiektów 


Td Redraw 
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Wyświetla wszystkie zdefiniowane obiekty na ekranie 3d. Tuż za 
tym rozkazem wypadałoby użyć komendy Screen Swap oraz Wait 
Vbl. 

Przykład: Td Redraw 


|na Background EKRAN,X1,Y1,X2,Y2 To X3,Y3 


Definiuje tło, na którym będą wyświetlane obiekty. Ekran-tło, 
jest zwykłym ekranem AMOS-a i musi być Identyczny z ekranem 
przestrzeni 3d (rozdzielczość, kolory itp.). Aby to uzyskać, powin- 
niśmy po prostu utworzyć ekran AMOS-a taki sam, jak ekran 3d. 
Pamiętajmy, że rozkaz Td Background powinien być zaraz za Td 
Redraw. Parametry: 


EKRAN - numer ekranu AMOS-a, użyty do stworzenia tła; 
X1,Y1 - współrzędne lewego górnego rogu ekranu tła; 
X2,Y2 - współrzędne prawego dolnego rogu ekranu tła; 
X3,Y3 - lewy górny róg ekranu tła na ekranie 3d. 
Przykład: Td Background 1,0,0,160,100 To 0,0 


Td Screen Height Y 


Ustala wysokość ekranu 3d, na Y pikseli. 


Przesunięcia 


Td Move NR,X,Y,Z 


Przesuwa obiekt numer NR do punktu X, Y, Z. 
Przykład: Td Move 0,-1000,2000,-1000 


Td Move Rel NR,X,Y,Z 


Przesuwa obiekt numer NR o X, Y, Z punktów. 
Przykład: Td Move Rel 1,100,1000,-1000 


zd Angle NR,KX,KY,KZ | 


Ustala kąty nachylenia obiektu NR do odpowiednich osi, naKX, 
KY, KZ. 
Przykład: Td Angle 1,16000,1000,100 


Td Angle NR,KX,KY,KZ 


Zmienia kąty nachylenia obiektu numer NR o KX, KY, KZ. 
Przykład: Td Angle Rel 1,100,100,100 


Td Forward NAR,Z 


Przesuwa obiekt NR w osi Z, o Z punktów. 
Przykład: Td Forward 1,100 


——>——,.L-_ŹŻ-$ŹŚŹLŻŻ_Ż |, __ 
|rd anim Rel NR,PUNKT,X,Y,Z, ZNACZNIK 


Rozciągnięcie obiektu NR. Polega to na tym, że punkt numer 
PUNKT tego obiektu, zostanie przesunięty oX, Y, Z. GdyZNACZ- 
NIK=0 - rozkaz jest pomijany, gdy ZNACZNIK=1 - rozkaz jest 
wykonywany. Wykorzystując ten rozkaz możemy np. zaprogramo- 
wać metamorfozę obiektu trójwymiarowego. 

Przykład: Td Anim Rel 1,3,200,0,30,1 
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Animacja 


Poniższe rozkazy działają w podobny sposób jak rozkazy STOS 
oraz AMAL, tj. wykonywane są niezależnie od głównego progra- 
mu. Gdy interpreter AMOS-a natrafl natakie polecenie, nie wstrzy- 
muje działania programu, lecz wykonuje go nadal. Jednak po 
czasie czas1, zostanie wykonane odpowiednie polecenie (przez 
czas2 jednostek czasu). To się nazywa wykorzystanie multita- 
skingu! 


Td Move X NR," (a,wl,czas1) (czas2,w2,w3)" 
Td Move Y,NR," (a,wl,cza8l) (czan2,w2,w3j* 


Td Move Z,NR,* (a,wl,czasi) (czaagł,wż,wi)* 





Automatyczne przesunięcie obiektu NR wzdłuż osi X (Y, Z). 

czas1 - czas, po którym zostanie wykonany ruch; 

czas2 - czas trwania ruchu; 

w1, w2, w3 - współczynniki określające odległość, według 
wzoru: odległość = 5 * wi +w2 " w3. 


Przykład: Td Move X 1,„(1,0,5)(1,20,40)" 


Tó angle A NR,” (a,w1,czasl) (czas2,w2,wj) * 


Ta Angle B NR,” (a,w1l,czaslj (czas2,w2,wj) * 
Td Angle € NR,” (a,w1,czasi] (czasż,w2,wj] * 





Automatyczny obrót obiektu NR wokół osi X (Y, Z). 

czas1 - czas, po którym zostanie wykonany obrót; 

czas2 - czas trwania obrotu; 

wi,w2,w3 - współczynniki określające kąt obrotu, według 
wzoru: kąt = 5 x w1 + w2 x w3 


Przykład: Td Angle A 1,„(1,0,20) 

W rozkazach występują też dziwne parametry 'a', ale niestety 
nie powiem, do czego one służą, bo po prostu nie wiem. Zwykle 
w to miejsce wstawiona jest jedynka i wtedy rozkazy działają 
poprawnie. Może któryś z Czytelników pokusi się o sprawdzenie, 
czym jest ten parametr? 


Funkcje 





Podaje współrzędną X (Y, Z) obiektu numer NR. 
Przykład: X=Td X(1) 


=Ta Altitude A [NR] 
=td Altitude 8 [NR] 


=Td Altitude C (NR) 





Podaje kąt nachylenia obiektu NR do osi X (Y, Z). 
Przykład: KX=Td Altitude A(1) 


Kompilator 


A skoro już jestęśmy przy dodatkowych rozkazach AMOS-a, 
może na ruszt wrzucimy sobie również kompilatorek? Otóż, jeśli 





mamy zainstalowany w AMOS-ie kompilator, automatycznie mamy | 


dostęp do nowych rozkazów, zdefiniowanych w rozszerzeniu Com- 
piler.Lib. Oto one: 


Compile .PARAMETRYS 


Kompiluje program AMOS-a do pamięci. Dzięki istnieniu tej 
komendy możemy tworzyć własne kompilatory AMOS-a. Możemy 
też kompilować programy z trybu bezpośredniego AMOS-a. 

_PARAMETRY$ to tekst, przechowujący parametry wywołania 
kompilatora (identyczne z parametrami kompilatora, wywoływane- 
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go z GLI - ACMP). Oto składnia tych parametrów: 


(plik.AMDS] (-Oplik] (-DOO0| -DO1|-D10| -DO1] [10] "71|:72|-T3] 





plik.AMOS - kompilowany plik z programem w AMOS-ie. 

-Oplik - umożliwia wybranie pliku docelowego, do którego 
zostanie zapisany skompilowany program. 

-D00 - kompilacja całkowicie w pamięci (najszybsza). Wymaga 
dużo pamięci (jak sama nazwa wskazuje...). 

-D01 - kompilacja w pamięci, lecz zapis na dyskietkę. 

-D10 - kompilacja na dyskietce, zapis do pamięci. 

-D11 - kompilacja na dyskietce, zapis na dyskietkę (metoda 
najwolniejsza, ale za to zajmuje minimalną ilość pamięci operacyj- 
nej komputera). 

-TO - wraz z kompilowanym programem tworzona jest ikona, 
dzięki czemu można go bez problemów wywołać z Workbencha. 

-T1 - generuje program w zwykłym formacie CLI, dzięki czemu 
może on być uruchomiony z jakiegoś Shella, a nawet pobierać 
parametry wywołania programu (można je później odczytać w 
funkcji Command Line$). 

-T2 - program w CLI, ale uruchomiony w tle (multitaskingu). 

-T3 - program do uruchomienia jedynie w Edytorze AMOS-a. 

Przykład: Compile „program.AMOS -T3" 


1. Comptest Off 


2. Comptest on 
3. Comptest 





1. Wyłącza całkowicie testowanie stanu klawiatury, myszy (np. 
wywołanie menu) oraz rysowanie sprite'ów na aktualnych pozy- 
cjach, dzięki czemu program może działać nawet do 10% szyb- 
ciej. Używaj tego rozkazu tylko w ostateczności, tj. jedynie w tych 
fragmentach programu, w których szybkość może zaważyć na 
życiu i śmierci użytkownika programu. Uwaga! Używając tego 
rozkazu uniemożliwia się przerwanie programu klawiszami ([Ctrl][C]. 

2. Sprawdza się przed instrukcjami skoków (Goto, While) oraz 
poleceniami długo się wykonującymi (Print, Wait). Standardowy 
sposób działania AMOS=-a. 

3. Wymuszenie procesu testowania. 


comp Load 
Comp Load KATALOG$ 


Wczytanie programu kompilatora do pamięci. Jeśli dodamy pa- 
rametr KATALOG$, AMOS wczyta kompilator ACMP z odpowie- 
dniego katalogu. 


cemp Del 


Usuwa kompilator z pamięci. 
=Conp Here , a | 


Jeżeli wynik True (-1), oznacza to, że kompilator znajduje się w 
pamięci. W przeciwnym wypadku False. 


a wy | 
=Conp Err$ | 


Zwraca komunikał ostatnio wygenerowanego błędu. 


RS 


Odczytana pierwszy raz, zwraca rozmiar ostatnio skompilowa- 
nego programu w bajtach. Odczytana drugi raz - liczbę instrukcji 
w tym programie. 





Kompresja 


Nie wszyscy wiedzą, że w AMOS-ie są zaimplementowane 
rozkazy, umożliwiające kompresję | dekompresję bloków pamię- 
ci, a proszę pamiętać, że twórca AMOS=a jest też twórcą dosko- 
nałego programu Power Packer (chyba wszyscy wiedzą, do 
czego on służy). 
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=Squash (ADRES, DLUGOŚC, TRYB, SKALA, KOLOR) 


Kompresuje fragment pamięci. 

ADRES - adres początku kompresowanego bloku pamięci (najle- 
piej podać tutaj adres banku np. Start(1)). Uwaga! Nigdy nie kom- 
presuj banku ikon, sprite'ów ani BOB-ów, ponieważ mają one nieco 
inną organizację. 

DLUGOSC - długość bloku pamięci, poddawanego kompresji 
(najlepiej użyć tutaj funkcji określającej długość banku, np. 
Length(1)). 

TRYB - wybór trybu kompresji. Jeśli równa O - Slow Mode, 
przeznaczony dla użytkowników Amig z 512 KB, czyli mówiąc pro- 
ściej dla kustoszy, wielbicieli zabytków. Jeśli różna od zera - Fast 
Mode. Wtedy używany jest obszar pamięci dwa razy większy od 
kompresowanego bloku. Przyspiesza to operację. 

SKALA - tylko w trybie Slow Mode. Ustala moc kompresji. Jest to 
wartość z zakresu od 256 do 4096. 

KOLOR - numer koloru z zakresu od O do 31, który będzie migał 
podczas procesu kompresji. 

Po zakończeniu kompresji funkcja zwraca wartość, która mówi, 
czy operacja zakończyła się sukcesem. I tak: 

wartość > O - wszystko OK. Wartość oznacza długość skompre- 
sowanego programu. 

wartość=0 - kompresja przerwana przez naciśnięcie klawiszy 
[Ctr][C]. 

wartość < O - kompresja przerwana, ponieważ skompresowany 
plik jest dłuższy od pliku źródłowego. 


| =Unaquash (ADRES, DLUGOSC) s4.47 


Dekompresuje blok danych o początku pod adresem ADRES. 
DLUGOSŚC oznacza liczbę bajtów do dekompresji. 


A oto przykładowy program kompresujący, a następnie dekompre- 
sujący ekran: 
























Screen Open 0,640,200,2,Hiireu 
Colour 1,$FPF 
For 1-0 To 80 

Circle Rnd(639) ,Rnd|(199) ,Rnd(50)*1 
Next 
Screen Open 1,640,3*8,4,Hires 
curs OfE j 
Screen Display 1,,220,, 
Wait vbl 
Bell 
Centre At(,1]+"Naciśnij dowolny klawisz” 
Centre At(,3]+"Lo rozpoczniemy kompresję” 
Wait Key 
Screen 0 : Screen To Front (0 : Wait Vvbl 
Timer=0 h 
S-Sguash(Logbase/(0).16000,-1,1024,17] 
Screen 1 : Screen To Front 1 : Wait Vvbl 
C15 
Centre At/(,1]+*Obrazek skompresowany w * 
Centre At(.3)+Str$(Timer/50]+* sekund” 
Centre At(,5)+*Orginalny rozmiar: 16000 bajtów” 
Centre At|[,7)+*Po kompresji: "+StLrS[S) 
Centre At(,9)+*Naciśnij dowolny klawisz” 
Centre At(,11j)+*to rozpoczniemy dekompresję” 
wait Key 
Screem 0 : Screen To Front : Wait Vbl 
L=Unsquash |LogBase (0) ,8) 
*Screen 1 : Screen To Front 1 : Wait vbl 
*Cls 
"Centre At(,1]+"Obrazek odtworzony” 





To tyle na dzisiaj. Zainteresowanym podaję mój adres w sieci 
Internet: 


[EKO a 


Jeśli ktoś ma dostęp — zapraszam. 
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TOMS 


Informujemy naszych klientów 
o nowych, bezpośrednich telefonach: 


43-88-00 (telefon), 


43-94-08 (fax + telefon), 


kierunkowy 0-22. 
Adres bez zmian: 
02-695 Warszawa 
ul. Bełdan 2. 


Polecamy usprawnienia i akcesoria do 
wszystkich AMIG. 


Do CDTV i CD32 najszersza gama 
akcesoriów i usprawnień w kraju! 


Nowości: jeszcze tańsze twarde dyski 
do A600, A1200, CDTV, CD32/SX1, a 
także CD-ROM do A600 i A1200. 


Detal i hurt, także wysyłkowo, za zalicze- 
niem pocztowym. 


„. tam upragnione 250 krtścch opisów 60 programów, z nówego kaialogu 
4 pit „DŹWIĘKI, JĘKI I MODUŁY” wydał: śma DE i jest i 
„A prowócpidoknie pierwszy polski CDROM de naszej AMI, cera 5000 zł, «= 
0. dowiesz sh tate jakie now ttsły ra CD szykaje EJE, nowy cernik możesz zamówić piszą: ra 


kM 71 s "HG 
EXE skrytka pocztowa 163, 53-650 Wrocław 57 %% 
kt dorotęc ra numer eknów (0-71) 36673 w.16, (0- 71) 558382, (0-71) 724094, 
mile witamy przybywających osobiście: 
komputerowe, ul. Kuźnicza 10, Il 


1 n 


NS xy prosimy kierować na numer: (0-7 1) £ A 
ĄOFarięj, że szyki progamów są saa re zależą od wa. 
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14-ŚCIE 


Mam bardzo smutną wiadomość. To już przedostatni 
odcinek kursu E. 


Rafał Wiosna 


imo smutnej okazji, niech tradycji stanie się zadość. 

Wszystkim mężczynom (lub menszczyznom, jak to sły- 

chać w reklamie Gilette) o mocnych nerwach polecam 

film „Crimson Tide" („Karmazynowy przypływ”). Naprawdę 
jest znakomity i trzyma w napięciu od 5. minuty od rozpoczęcia do 5. 
minuty przed końcem. 

Wracajmy jednak do E. W tym odcinku zakończę opisywanie 
komunikatów IDCMP, które może otrzymać okno aplikacji. Opis 
otwierania ekranów znajdziecie w kursie C, a — używania gadżetów 
znajduje się w publikowanym niedawno materiale o gadtools.library. 
Sprawę GUI i jego obsługi można uważać za zamkniętą. 


Ochłapy 


Przypominam - to, co opisuję poniżej należy wpisać jako piąty 
argument funkcji OpenWf(), która jest funkcją wewnętrzną E lub jako 
argument tagu WA_IDCMP przy otwieraniu okna systemową funkcją 
OpenWindowTagList(). Argumenty te mają wartości binarne, więc 
można je bardzo łatwo łączyć przez dodawanie. 

IDCMP_INTUITICKS = niekiedy bardzo użyteczna wiadomość. Nie 
pociąga za sobą żadnych argumentów, natomiast przysyłana jest 
mniej więcej 10 razy na sekundę. Podkreślam słowo „mniej więcej”, 
gdyż nie jest to np. przerwanie generowane przez układ CIA z 
dokładnością do milisekund... Intuiticks są przydatne, gdy chcesz 
coś sprawdzać albo odświeżać w odstępach czasowych w miarę 
stałych. Jeżeli Intuition nie otrzyma odpowiedzi na wysłany komuni- 
kat typu IDCMP_INTUITICKS (tzn. nie odpowiesz na niego funkcją 
ReplyMsg()), wysyłanie dalszych zostanie wstrzymane. 

IDCMP_DELTAMOVE - wiadomość podobna do IDCMP_MOUSE- 
MOVE, z tym że system zwraca nie obrobione wartości, świadczące 
o relatywnym ruchu myszy. Można stosować razem z IDCMP_- 
MOUSEMOVE. Wtedy w odpowiednich polach IntuiMessage będą 
przekazywane relatywne wartości ruchu myszy, a nie położenie 
kursora względem lewego górnego rogu okna. Należy pamiętać, aby 
okno miało ustawioną flagę WFLG_REPORTMOUSE. Oto przykład 
użycia MOUSEMOVE i DELTAMOVE: 


-> 
-» Program ilustrujący sposób interpretacji danych 
*'» przekazywanych przez wiadomości typu 
> IDCMP_MOUSEMOVE i IDCMP_DELTAMOVE 
-> 
-> saeeeeeees** (CJ) RW £ Magazyn AMIGA 1995 **xzusseeeżt 
ENUM KONIEC, BLAD_OKNQO 
MODULE 'intuition/intuition', 'intuśtion/intuitionbase* 
MODULE 'intuition/sgcreene', 'graphica/text" 
DEF wnd:FTR TQ wiridow, klasa, kod, nax,msy 
PROC main[() HANDLE 
otworzGU! 4] 
Colour (1,0) 
REPEAT 


zdarzenie [| 


TextP(30,35,'msg.clasa: |z4h[8] mag.code: o 
| Xh[4] ',klasa, kod) 
TextF (10,45%, 'msg.nouzex 4dfd] msg.nouzey 4d[4)',msx,nsy) | 
UNTIL xlasu=IDCMP CLOSEWINDOW | 
EXCEFT DO 
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zamknijGUE [| 
IF exception THEN WriteP('Nie mogę 4s!in', 
ListItem4('','otworzyć okna'] ,exception)) 

ENDPROC 

PRÓC otworzGU! [| 

j* 
Poniższy fragnant zawiłego kodu pozwala na określenie 
wysokości i szerokości domyślnej czcionki ekranowej. 
Problem w tym, że funkcja TextF(] wyświetla teksty używając 
domyślnej czcionki SYSTEMOWEJ, a nie EKRANQCWEJ..., Ambitnym 
Czytelnikom pozostawiam zmianę sposobu wyświetlania danych 
tak, aby było ono realizowane za porocą systemowej 
funkcji PrintIText(). 


DEF ouracreen;:PTR TO screen, ourdrawinfo:PTR TO drawinfo 
DEF txtfont:PTR TO textfont, ibaze:PTR TO intuitionbase 
DEF deffontwidth, deffontheight, ibaselock 
ibazelock:=LockIEase (NIL) 

ibase:=intuitionbase 

ouracreen:=ibase ,activescreen 

ourdrawinfo:”GetScreenDrawinfto |(ourscereen| 

txtfontri=ourdrawinfo.font 
deffontwidth:=txtfont.xsize 
detfontheight:=txtfont „ysize 

FreeScreenDrawInfo(ourscreen,ourdrawinfoj 

i UnlockIiBase (ibaselock|] 

IF (wrmi:=Openw(10,15,60*deffontwidth,10*deffontheight, 
IDCMP_CLOSEWINDOW+IDCMP_NOUSEMCVE 
+IDCMP_DRLTAMOVE -» apróbuj usunąć tą linię 
„WPLG_DRAGBAR+WPLG_DEPTHGADGET+ 
WPFLG_CLOSEGADGET+WFLG_ACTIVATE+ 
WFLG_REPORTMOUSE, 

'Ruchy myszki jak na dłoni', 
NIL,1,NIL))=NIL THEN Raise (RLAD_OKNO) 

ENDPROC 

PRÓC zamknijGUŁ () 

IF wnd THEN CloseWindow (wnd) 

ENDPROC 

FRÓC zdarzenie|] 

DEF mes:PTR TO intuimessage 

REPEAT 

klasa:=0Q 

IF mes;=GetMsg (wid.userport) 
klasa:=mes.class 
kod:=nes.code 
MX: =nQ3 ,MOUBEX 
nay: =nea „nousey 


ReplyMsg (mez| 
ELSE 

WaitPort (wnd.userport) 
ENDIF 


UNTIL klasa 
ENDPRÓC 





IDCMP_NEWPREFS — taką wiadomość otrzymuje aplikacja, gdy 
zmienią się preferencje systemu. 

IDCMP_ACTIVEWINDOW i IDCMP_INACTIVEWINDOW — dwa typy 
wiadomości, informujące aplikację, że jej okno zostało zaktywizowa- 
ne (użytkownik kliknął myszą wewnątrz obszaru okna) lub zdeaktywi- 
zowane (użytkownik kliknął myszą poza obszarem okna). Nie mylić z 
WFLG_WINDOWACTIVE, flagą okna, nie typem wiadomości!!! 

IDCMP_DISKINSERTED i IDCMP_DISKREMOVED — wiadomości 
przekazywane aplikacji w chwili włożenia dyskietki do dowolnej 
stacji dysków lub wyjęcia jej. Informacja nie musi dotyczyć wyłącznie 
dyskietek — może to być równie dobrze jakieś urządzenie traktowane 
przez system jako tzw. removable media. 

IDCMP_IDCMPUPDATE — wiadomość służąca do komunikacji z 
gadżetami boopsi. Wyższa szkoła jazdy. 


* 


To już koniec. Daję Wam miesiąc na przygotowanie się do ostat- 
niego odcinka kursu. W następnym numerze opiszę też świeżutką, 
nową wersję E — 3.2a. 


79 





Przypominamy, że wszel- 
kie opłaty rejestracyjne na- 
ieży przesłać AUTOROWI 
PROGRAMU, a nie redakcji. 


Rafał Wiosna 


Dysk 41. 
(format OFS) 


BootUte 

Jest to program podobny do 
opublikowanego już dość daw- 
no na naszych dyskach share- 
ware programu Degrader. Prze- 
znaczony jest do „ogłupiania” 
źle napisanych gier, aplikacji i 
innego rodzaju software'u, który 
nie chce się uruchomić na po- 
siadanej przez użytkownika kon- 
figuracji sprzętowej. Królują w 
tym stare gry, które odmawiają 
współpracy z pamięcią, znajdu- 
jącą się w 32-bitowym obszarze 
adresowym, z procesorami 
020/030/040 itp. BootUte po- 
trafi tak zmienić konfigurację 
komputera, żeby większość z 
tych programów mogła się uru- 
chomić. 

BootUte m.in.: 

+ zmienia rozmiar pamięci 
Fast, 

+ zmienia rozmiar pamięci 
Chip, 

" wyłącza kości AGA, 

* zmienia tryb wyświetlania 
ekranu, 

* emuluje zachowanie proce- 
sorów 000, 010, 020, 030 lub 
040, 

+ emuluje koprocesor mate- 
matyczny, 

* wyłącza pamięć (pamięci) 
cache w procesorach 020, 030, 
040. 

* wyłącza tryb Burst w pro- 
cesorach 030, 040, 

* wyłącza tryb Copyback w 
procesorze 040, 

+ zmienia położenie rejestru 
VBR, 

+ dba o poprawne wykony- 
wanie instrukcji move sr,<ea>, 

« przyspiesza pracę dem w 
maszynach wyposażonych w pro- 
cesor 040, 

+ zmienia wersję rezydent- 
nych bibliotek, 

* |ogicznie odłącza zewnętrz- 
ne stacje dysków (zwalnia pa- 
mięć) 
oraz wykonuje wiele innych, bar- 
dziej zaawansowanych funkcji. 

BootUte do uruchomienia po- 
trzebuje biblioteki arp.library, a 
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przy obecności bibliotek: disk- | 
font. library, commodities library, | 
iffparse. library, rexxsyslib.library | 


zwiększy swoją funkcjonalność. 
Biblioteki te NIE SĄ zawarte na 
dysku, muszą być obecne w ka- 
talogu „Libs” dysku, z którego 
został uruchomiony komputer 
(np. partycji systemowej twarde- 
go dysku). 

Program w wersji przez nas 
rozprowadzanej często wyświe- 
tla requestery, zachęcające użyt- 
kownika do zarejestrowania ko- 
pil. 


Wymagania: dowalra Amiga, system 2.04 

Autor: Paul Teyre (e-mail: prGdme.Bc.ak] 

Weesje 2.6 

Opłata rejestracyjsa: 10 UKP (funtów zngeiskich) 


Dokumantaca w języku angielskim także w tomie 
Amgabwde. 


CaliBackToLife 

Nadesłany przez Czytelnika 
program włącza zegar systemo- 
wy, jeżeli jakiś program (zazwy- 
czaj gra) go wyłączy. Może to 
niekiedy przywrócić zegar „do 
życia” po zawieszeniu się ma- 
szyny. 


Wymagania: dowolna Amiga, zegar CIasU rzeczywiste- 
»” 

Auńte: Grzegorz Krótk 

Wersja: brak danych 

Opata rejestracyjna brak danych 

Uokumastacja w jązyku potskim 1 angielskim. 


JoinSplit 
W katalogu tym znajduje się 


program użytkowy, który umoż- | 


liwia podzielenie pliku na kilka 
mniejszych kawałków lub połą- 
czenie kilku plików w jeden. 
JoinSplit ma graficzny interfejs 
użytkownika |i jest bardzo pro- 
sty w obsłudze. Podczas dzie- 
lenia komputer prosi o podanie 
nazwy pliku, który chcemy 
podzielić. Standardowo usta- 
wione jest dzielenie na dwie 
równe części, ale można to 
zmienić. 

Program został napisany w ję- 
zyku Amiga E. 


Wymagazia dowalna Amiga, sysiem 2.04 
Autor; Grzegorz Chreiel 

Wersja 1.00 

Opłata rejestracyjna: Ż zł 
Dokumentacja w języku połskm. 


Mapa Polski 

Mapa Polski v1.00 jest pro- 
gramem spełniającym rolę mini- 
atlasu naszego kraju. Dostęp- 
nych jest sześć map wraz z infor- 


| 
j 
| 
| 


macjami, które można otrzymać 
po wskazaniu wybranego obsza- 
ru mapy I naciśnięciu lewego kla- 
wisza myszy. 

Program został napisany w ję- 


zyku Amiga E. Autor zamierza | 
niedługo wydać program Mapa ( 


Europy. 


Wymagania: dowslną Amiga, system 2.04 
Autor, Grzegorz Chmiel 

Wersja 1.00 

Opłata rejastracyjca: 3 M 50 gł 
Dokumentacja w języku polskim, 


ROMWackPatcher 

Program ten ma na celu za- 
bezpieczenie użytkownika przed 
mylnym wybraniem z ukrytego 
workbenchowskiego menu opcji 
ROMWack (Debug na maszy- 
nach wyposażonych w system 
1.x) zamiast FlushLibs. Owo 
menu pojawia się po dopisaniu 
opcji „„debug” do linii z komen- 
dą LoadWwB w sekwencji starto- 
wej. „Feralna” opcja wywołuje 
systemowy debugger, jednak 
wymagane jest połączenie Ami- 
gi z innym komputerem za po- 
mocą kabla typu null-modem (de- 
bugger obsługuje się właśnie 
korzystając z tego podłączone- 
go komputera). Na „normalnych” 
maszynach wywołanie ROM- 
-Wack spowoduje, że komputer 
się zawiesi. 


Wymagania: dowolna Amiga 
khażer: Grzegorz Królik 
Wersja: 20 

Opłata rejsst'acyjna: [raeware 


| Dekumentacja w języka polski i azgielskim raz koś 


| 


tródłowy w asemblerze. 


SetPolTopaz 

Jest to komenda alternatywna 
dla programu PolFonts ks. Jana 
Pikula. Wywołanie programu na- 
stępuje bez podawania parame- 
trów. Aby można było działać, 
potrzebna jest obecność syste- 
mowej biblioteki „disktont.lib- 
rary" oraz jednej z dwóch pol- 
skich czcionek: 

+ topazpl.font (standard Ami- 
gaPL) lub 

* tpzpl.font (standard xJP). 

Jeżeli program odnajdzie je 
obie na dysku, wybrana zostanie 
czcionka topazpl.font. Obie znaj- 
dują się na dyskietce. 


Wymagania: dowoka Amga 

Awiar: Grregorz Królk 

Warsja: 2.0 

Opłata rejestracyjna freewara 

Dokumestacja w języku polskim I angielskim. 


SlowReset 

Program ten przeznaczony 
jest dla wszystkich roztargnio- 
nych użytkowników Amigi, którzy 
naciskają klawisze resetujące 
maszynę za wcześnie, gdy sy- 
stem jeszcze nie zakończył wszy- 
stkich operacji dyskowych itp. 
(np. jeżeli nie masz diody LED 
połączonej z twardym dyskiem). 

SlowReset instaluje swój pro- 
gram Reset-Handler w systemie 
i pozwala na wykonanie nastę- 
pujących czynności przy wywo- 
łaniu resetu z klawiatury: 

+ czeka, aż wszystkie opera- 
cje zapisu zostaną zakończone, 

+ resetuje stan wszystkich 
urządzeń (w tym stacji dyskie- 
tek, dysków twardych, wymien- 
nych itp.), 

+ odgrywa dowolny dżwięk 
(do tego potrzebny jest system 
3.0, datatypes library i zalnsta- 
lowany datatyp BSVX), 

+ ekran jest powoli wygasza- 
ny. 

Spowolnienie resetu nie może 
być dłuższe niż 10 sekund. Na- 
wet gdy SlowReset nie zakoń- 
czy swoich działań po upływie 
tego czasu, restart maszyny zo- 
stanie wywołany sprzętowo. 

Program działa tylko z Amiga- 
mi wyposażonymi w zewnętrzne 
klawiatury (A2000, A3600, 
A4000)]!!l 


Wymagania: Amiga z zewnętrzną ktawiaturq 

Aufar Maeco Krause [o-nalt Marco Cosmoe-L gun.de) 
warsja: 1.27 

Opłata rejestracyna: małwae [prześlij auieremi po- 
cztówkę] 

Dokumentacja w językz angieżskim w farmie ArigaGuón. 


SoftProtect 

Komenda ta przekonuje sy- 
stem, że stacja dysków DFO: jest 
zabezpieczona przed zapisem, 
niezależnie od stanu faktyczne- 
go. Program jest przydatny dla 
osób nie posiadających twarde- 
go dysku, którzy wszystkie cen- 
ne dane przechowują na dyskiet- 
kach | obawiają się zarażenia 
dyskietek wirusem. 

W wypadku uruchamiania Soft- 
Protect na Amidze wyposażonej 
w system 1.x potrzebna jest bi- 
blioteka arp.library, której nie 
ma na naszym dysku. 


Wymagania: dowolta Amiga 

Auwńoe: Grzegarz Królk 

Wersja: 1.0 

Opiata rejestracyjna: brak danych 

Doxumerzacja w języku pałskóm 1 angielskim oraz kod 
uódłowy w aseeblerza. 
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SpeakEasy 

Program wymawia treść poja 
wiających się requesterów. Aby 
to umożliwić, potrzebne są na- 
stępujące pliki z dyskietki zawie- 
rającej Workbench 1.3: 

+ Devs/narrator.device 


stemowego (dyskietki systemo- 
wej). 

Program musi być uruchamia- 
ny po programach zmieniających 
wygląd requesterów (np. Arq, 
RTPatch, ReqChange). 


* Libs/translator.library Wystagaria: dowalra Amiga, system 2.04 
Pliki te należy skopiować w | Autor JshaCzrgiato (e-mail: jeorgOstemusz udel adu, 
odpowiednie miejsca dysku sy- | 'fC*amiga: rap) 


iódkszg 104 Degrzów 1.30: Gira 13%, Mgrtnare 10; Wissz 3.00; Wasp 126 


Słownik aręjeśsko-połski 1.0 
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3DGraf 1.03, Grawtacja 1.1, LessWore 1.0, LQ-100CFG 10, LQG 1.0, Matematyka, Psyctoścą 1.0), Sarhosse 
1.1a, Ti umacrewa 


| 36 AL 2.1, Aster 1.0, EeCO 10, Donrect 1 1.1, Woms PEL, PoFont6 3.2, Qi Ce 24, Quck O 14 
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| 170101, PAM 2.0 
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, czony dla użytkowników syste- 


| przeznaczona dla posiadaczy 





wersja 1.0 
Opłata rejssteacyjna: brak danych 
Dokamentacja w języku asgietskkm. 


Zegar 

Celem działania programu jest 
wyświetlanie aktualnego czasu za 
pomocą sprajtów. Zaletą takiego 
rozwiązania jest fakt, że zegar 
taki jest zawsze widoczny na ekra- 
nie. Pewną wadą natomiast może 
być zasłanianie przez zegar waż- 
nych części ekranu. Problem zo- 
stał rozwiązany poprzez możli- 
wość przesunięcia zegara w do- 
wolne miejsce za pomocą myszki 
| lewego klawisza. Aktualna we- 
rsja nie pokazuje sekund i daty, a 
jedynie godziny i minuty. 


TBAR 
To krótki program, przezna- 


mu 1.3, Służy do zmiany wyglą- 
du górnej belki okienek. Jeżeli 
komuś znudziła się wszechobec- 
na „zebra”, to za pomocą tego 
narzędzia będzie mógł dowolnie 
zmodyfikować wygląd „okiennej | 
belki". Program można urucha- | 
miać jedynie z poziomu GLI. 


Wymagania: dowona Amiga, system 1,3 Wymagana: śwona Amiga 


Autor: Grzegorz Kióik Autor: Jaczk Dąbek 

Wersja: 1.0 Wersja: 1.1 

Opłata rejestacyjna: (resware Opłata rejestacyjna: pebłc śomaia 

Dokumentacja w języku polskim | noglałskóm oraz kod Siremra dokumentacja w języku poźskim orar kod 
źródłowy w asemblerze, tródłowy w asemblerze. 


VBS$ Katalog 
Jest to prosta baza danych, 








przystawki-systemu VBS. Pro- | jednak, aby nie przysyłać już więcej progrzaów 
gram ten służy do przechowywa- | | komertających polskie znaki w plikach teksto- 
nia danych o dyskach, zapisa- | | "yrhorazadresowych bazdanych (azpisznych 
nych na nagranych w tym syste- | | ""MOSle). Proszę także zwrócić uwagę na | 
mie kasetach wideo | | et żele oótey pat pogo, pawiędnzo | 
Aplikacja została na isana w RR | 
P | (alebez przesady, nie znaczyto, żekilkukiobaj. 
AMOS-ie Pro. | towe komendy mają płerwszeństwe!). Najchęt. | 
niej widzielibyśzey programy użytkowe, naplsa. | 
Wymagania: dawona Amiga, systom 1.3 || ne z wykorzystaniem procedur systemowych, | 







Auter: Krzysztoń Duda || nie zajmojące na dyska więcej niż 100-150 KB 
Wersja: 1.0 | w NC 
rejestracyjna: 2$ lub równowartość rchiwizowazej formie są na 

RZA oaszj kt. od 


Skromna dckameniacja w języku pośskie. 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 





1. Wypołnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2, Wpłacić sumę określoną wzorem: 4,88 zł x liczba dyskietek, na koato Wydawnictwa LUPUS (48 800 z4; 


©żna zawięra podatek VAT) 
Wydawnictwo LUPUS, 
PKO X O/Warszawa, 
1599.318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne] pod zdresem Wsgazynu AMSGA: 
Magazyn AMIGA 


ul. Stępłóska 22/30 
| 00-739 Warszawa 
|| KONIECZNIE z dopiskiem na kopereje AMIGA-SHAREWARE. 
| 4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąc 94 daty OTRZYMANIA ZAWÓWIENIA. Radakcja nie 
odpowiada za opóźmenia lub zniszczenie przesyći zawalone przez pocztę. 
ł 


5. W razie reklamacji prosimy nntaktować się z działem Shareware listownie lub telefosicznie, tel. w 

Warszawie 410031 wewn. 219 w godzinach 12 - 15. UWAGA!IIII! Ewentualne rekiamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginała wadliwego dyske, a nie jego kopii. 

6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 

7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadke niemożliwego do zrealiżo- 

wania zamówóżalą NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 

Proszę o skopiowanie następujących dyskóetex (wpisz numer dysku): 


Wpisz numer(y) 








tetra warren 


A etetstte DO 





81 


PUBLIC D DOMAIN _ z. 









YAK - „fet Another kommośsty”, Kolejna commodity, esulująca mysz komputera son, usktywniająca okna 
1a pomocą Hawistury, wysuwająca okna do przodu I do tyłu, mająca blanker dia ekranów i dla 
myszy, Można tskżę otwierać okna 2a pomocą zdefinowanej wcześniej kombinacji klawiszy 
(hotkzys), w tym ekra Wortżencha, rozwijać paietę na ekranie, który jest na wierzchu, 
wprowadzać date w różnych formatach. Ma iaterfejs dla Gadloolsów I procederę podobną do 
PopCU. Wszystkie gstawienia można zmieniać, korzystając z workbenchowych ToolTypes. Wersja 
1.0. (Program I kad źródłowy. Autor: Martin W. Scott.] 

200 - Archiwizer, poócdzyw pomyśle do ARC, różniący się algorytaeami I szczegółami otaługj. Wersja 2.10, 
rozszerzesie wersji 2.00 z dysku 164, Poprawiono stogień kompresf, dodano razszerzocy help. 
Program w tej wersj zapamięteje nazwy zbiorów wraz z pełną ściażką. |Program i kod źródłowy. 
Autor; Rahul Dhesi, zutor wersf amigowskiej: Ofaf Seibert.] 

















AREDIAPPLIST - The ARemr Applicaton List. Sgós około 175 programów amigowskich, współpracujących 
1 ARemtem, z krótkim opisem śch możliwości, Jest to wersja 2 15 paździemika 1992 roku. Lista 
jest stale uzupełniana | jej nowe wersje można uzyskać poprzez LISENET newsgroup 
comp.sys.amiga.appiications. [Dokumentscja, Astor. Danieł 1. Barrett | 

BOOTLOGO - Przeznaczona dla tych, którzy nie lubią pustego ekranu podczas uruchamiania komputera. 
Wyświella ładny rysunek, który zostanie usunięty z ekranu w mostencie, gdy sekwencja startowa 
otworzy pieresze okno, Wymaga systemu 2.0 lub w wersji wyłszej. Wersja programu - 1.0. 
[Program. Autor: Markus llienseer.] 

ENFORCER - Program narzędziowy, pozwałający na monitorowanie nielegalnych prób dostępu do pamięci 
na Amigach z procesorami N068020/68851, MC8030 i WC68040. Ta wersja jest calkowicie 
odmienna od pierwotnej, opracowanej przez Bruce'a Nesbitta. Zawiera dużo nowych, cudownych 
(se! - przyp. tlum.) możliwości i działa z dowolnym programem. Obecna wersja Eafoecera może 
być ażywana z CPU lub SetCPU FASTROM, a także z większością programów, korzystających ? 
mapowania Kickstartu lub MMU. Dodano wiele opcji wyjściowych, takich jak: wyjście lokalne, 
STDOWT i wyjście na gaiazdo równolegle. Kod programu jest mocno zoptymalizowany, aby 
uzyskać sajwiętszą możliwą prędkość. Wysaga systemu minimum V37 (2.04) oraz procesora z 
MUJ, Wersja 37.25. [Program. Autor: Michael Sinz.] 

SMARTDISK - Pamięć podręczna (o wielkości 512 KB) typu pre-fatch dia urządzeć współpracujących ze 
sterownikami ».deńce, gpsts.dewco and ścsi.dewice, Można jej używać wówczas, gdy jeden 
sterownik obsługuje nie więcej niż jedsą stację dysków, Wersja 1.3.1. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Did Le Blanc] 

SOFTRACK - Otwiera niewielkie okno, w którym jest wyświetlany numer aktualnej ścieżki podczas 
wszystkich operacji dyskowych (typu odczyt czy zapis). kłożna urochomić zaeówna spad Wark- 

| beacha, jaki z poziomu CU. [Program i kody źródłowe w języku C i asemblerze. Autor: Kamran 
Karimi.] 

WIN2FRONT- Prasty, małyi kompleksowy program atytkowy podobny do Snell2Front z dysku 741. Program 
ten daje dodatkowo możówość podania nazwy okna, jakie ma być wysunięte na przód. Wersja 
0.21. (Program. Autnr: Girard Corna.| | 

XPK - Standanć interiejsu pomeędzy programami a bibliotekami pakującysy. Dowolny program dostoso- | 

| wany do standards XPK może współpracować z dowolnym programem kompresującym, dopaso- 

| wanym do tego standardu. Na dysku znajdują się Godatkowo: kaacier óo pakowania i rozpako- | 
wania zbiorów, app-icon do kompresowania, patery Uruchamisze spod Shella, poprawiona | 
proczdura LoadSegi), odtwarzacz do spakowanych rysunków | animacji | inne, w tym dwa | 
bezpieczne programy do kodowania i lka przykładów demonstrujących działacie biblioteki | 
xok.library, Wersja 2,4. [Pakiet Zawiera zestaw dla ówweloperów. Autorzy: Urban Dominik 
Mueller (ło ten od kompaktów serii Aminet - przyp. tłam.), Bryan Ford i inni.) 








OCTAMED - Wersja dercastracyjna programu komercyjnego OctaMED-Pro (2 umeszkodliwiorą fonkcją 
zapisu). Jest to ośmiokanałowa wersja zeanego trackera o narwie MED. Wersja 4.00, rozszerze- | 
te wtrsj 1.00b z dysku sume: 579. (Program i tilka przykładowych modułów. Aatorzy: nai | 
Kinnesen and Ray Burt-Frost.] 









KOE2 - Demo (3 poziomy) komercyjnej gry RPG o sazwie Kingdoms of England II, wktórej do sześciu graczy | 
(ludzie lub gracze komputerowi) walczy o władzę nad 200 tentoriami Wysp Brytyjskich. | 
Doskonałe przewijanie, 64-40/0e0wa grafika halfbrite. Wymaga minimem 1 MB pamięci [Wersja | 
demenstracyjna gry. Autor: Brian odnik - Realism Estartainment. ] ! 

POPUPMENU - Niewielki program, pozwalający na stosowanie rozwijanych menu we wszystkich progra- | 
mach korzystających z menu standaróowych. Wersja 5.0, rozszerzenie wersji 4.3 z dysku 667. 
[Program i kod źródłowy. Mutor: Martin Adrian.] 

RUNS8013 - Emsuje 11 instrukcji procesora WC68020 na Amigach wyposażonych w procesoe MCG8000. 
ie emuluje jednak trybów adresowych, specyficznych dla peoczsoca WC68020, Można go 
srucżamiać zarówno z poziomu CLI, jsk i Worbencha. Rozszerzenie programu o nazwie 

Run68010 z dysku 638. |Program i kod źródłowy w asemblerze, Autor: Kamran Karimi.] 
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FISH DISK 757 


| EMDEMO - Zbiór animacji, stworzonych za pomocą programu CineMorph (GVP). [Dema. Autor. Tom 
Krehbieł, Great Valley Products.| 
FOLLOWMOUSE - Na ekracie zostaje wyświetlona parz mrugających oczu, ttóre „spogądają” na wyszkę 
zaletnie 0d jej ruchu. Można urechomić zarówno z pozioma CL, jaki Workbencha. [Programi kod 
źródłowy w Pascalu. Autor: Kamran Karimi.] 
PC - Printer Controller. Wysyła kody Esc do drukarki, przez co można w pełni wykorzystać możliwośc, jakie 
daję ta drułarka, Ma praficzey Interfejs użytkownika i może być uruchomiowy z Workbencha, jak 
1 z poziomu CLL. |Program | kod źródłowy w ssembłerze. Autor; Kamran Karimi.] 
UHR - Niewielki, dowolnie konfigurowalny zegar cyfrowy, wykorzystwjący procedurę FormatDsteg) z biblioteki 
locałe library. Wymaga minimum sysienu 2.1. |Programi kad źródłowy. katar: Stefza Sticht.| 
| WBSTART - Jest to zestaw emulejący procedury urachamiające Workbench. Zawiera handler. Wersja 1.2, 
| rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 572. [Program i kod źródłowy, Autor: Stefan Becker.) 








BFORMAT - Formatuje dysśi, które mają poważne błędy (w tym „hard erroez"), 2 następnie alokufe błędne 
stklory. Można używać całej reszty dysku (to powinni zrobić już dawao twórcy systemu - przyp. 
tem). Podobny óo prograwu EBformat z dysku 493. Współpracuje z systemami FFS, OFS i 
więtszością sterowników, w tym dla twaróych dysków, Wersja 4.0. |Program i kod źródłowy. 
Autorzy: [. A, Nezy, R. W, Bowers, Boo Bush] 
GEOTIME- Programowy „zegar słoneczny”, pozwalający zobaczyć cień, który przesuwa się po mapie Świata 
| w czasie rzeczywistym, pokazujący gdzie jest noc, a gdzie dzień. Wersja 1.2b, rozszerzenie weezji 
1.0 2 dysku 180. UWAGA: Jeśi uruchomisz program w systemie wersji starszej niż 2.1, mogą 
| wystąpić probiemy, (Program skareware. Aator. Mike Smilhwiek (autoe m.in. Distant Sure, 
Amiga Tret).] 
| MEMMOMETER - Program otwierający wąskie okno i wyświetający w postzel paska stopień wykorzystania 
| pamięci. Wykrywa zmianyw regiosach pamięci. Rozpazzane zmiany są szerzgowane | wyświetla- 
new postaci kolorowych ramek Wersja 2.40, rozszerzenie wersji 2.20 z dysku 496. Wersja ta jest 
| uzupełniona o interfejs AReota. |Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Howard Hull.] 
| MINE- Kolejna Implementacja znanej gryw „Sapera”. Tym razem napisana w języku Modula-2. Wersja 1.6, 
rorszerenie wersji 1.0 z dysku 725 z poprawionym błędem, który wsiemożliwał działanie 
programu wwetsji 3.0, Wymaga systemu m wersji 2.0 lub wyższej. [Program i kod źródłowy. Autor: 
Thomas Arsorge. | 
NOCHANGE - Prozram zapisuje najważniejsze wsktory systemowe podczas urechamiania komputera, a 
następnie co jakiś czas sprawdza ich wartości. Jest to zatem bardzo uniwersalny wykrywacz 
witusów. Można go uruchomić zarówno spod CLI, jaki Workbencha. [Program i kod źródłowy w 
jezyku ©, Autor: Kamran Kańmi.] 
| | SrsinFo- - Pmgram dostzeczający ciekawych informacji o konfiguracji Twojego komputera, w tym porównania 
prędkości z innymi komputerami. Zawiesza wiełe usprawnień w stosunku do poprzednich wersji, 
między innymi informacje o sterownikach, źródłach (resources) i portach oraz grańczne porównanie 
prędkości. Worsja 3.01, rozszerzenie wersji 2.69 z dysku 642. (Program. Autor: Nie Wdson.] 
WORLDTIME - Zegar pokazujący czas w óowolnym miejscu na świecie. Czas jest wyliczany na podstawie 
danych, wprowadzonych przez użytkownika, Ta wera wymaga systemu co najmniej 2.0 (poprze: 
dnie ns wymagały). Można to uruchomić jako commodityz poziame Woskbencha lub (LI wersja 
2.1, rozszerzenie wersji 1.31 z dysku 583. (Program. Autor: Jonathan Pottev.| 








ABACKUP - Program archiwizujący o dużych możliwościach. Potrafi wykonać kopię całego twaróego dysku 
lub wybranych zbiorów. Ma graficzny interfejs użytkowaśka, choć może być także uruchomiony z 
poziomu CLI oraz w skryptach. Można zapisać na dysku listę wybranych do archiwizacji zbiorów. 
Na dysku znajdoją się wersje francuska i angielska, Wersja 2.60, rozszerzenie wersji 1.31 z dysku 

| 106. |Program shareware. Autor: Denis Gounefe.] 

J AZAP - Edytor biramy nowej gtneracji, poneałający na edycją zbiorów, pamięci, sterowników i urządzeń (na 

| przytład twardego dysiu). Wade otworzyć Klks okiex jednocześnie, współpracujezsystenami FFSI OFS 

| |mawelefuntcji jakwypełnianie bloków, obliczasie sosy kontrolnej, przekształcanie podstawy itd.) 

| Na dysku znajdują się wersje francuska | angjelska. Wersja 1.0. (Program. Autor: Denis Gowzele. | 

| BIORWYTHM- Opartyna Intuition prosty program, pokazejący trzy podstawowe bierytmy| biorytm uśredniony. 
Wożesz go obejrzeć, wydrukować na drukarce i na tej podstawie zaplanować zajęcia na rajbliższy 
miesiąc. Wessja 1.0. Program. Kod źródłowy dastępny u zutoea, którym jest: Thomas Amieldt.] 

COTY-PLAYER - Niewielki program użytkowy dla wszystkic>, którzy pragną odtwarzać kompakty muzyczne 
w tie podczas pracy. Jest to emulator sterownika sa podczerwień dla CDTY, lecz słeco baedziej 

| rozbudowanego. Wersja 1.0. (Program. Autos: Daany Amor.] 

| CHEMBALANCE - Skrypt ARerra, pozwalający wyważyć nie wyważone równania chemiczne, Wersja 1.0, 
wymaga ARema. Autor: Patrick Reany.] 

| I$LABEL - Prosty program drukujący etykiety. Ma wieće możliwości, jednak użytkown musi ustawić 
wcześniej wiele parzeetrów. Program cechują między innymi: programowalny odstęp wierszy (w 


programowania wszystkich kodów sterujących drukarki. Wersja 1.29, rozszerzenie wersji 1.12 z 








| 
| 
| krokach po 1/216 cała), możliwość wprowadzenia mezależnych 21 wierszy tekstu i możliwość 


dysku 586. [Program. Autor. Stefze Berendes.| 
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i WSZ ZTIECY ei) 
| CYTADELA | KOMPUTERY Amiga 
AMIPORT | Gra zręcznościowo - przygodo- AKCESORIA, PROGRAMY, 
PD-SHAREWARE- gry i progra- wa, jakiej jeszcze nie było. DRUKARKI, LITERATURA. 
my użytkowe, które każdy użyt- Niesamowita, trójwymiarowa gra- 
||| kownik AMIGI powinien posia- fikananajwyższym światowym po- | patpi datay oo | 
| dać w swoim zbiorze. ' ziomie. twardego dysku w Amidze 1200, 
| Sprzedaż wysyłkowa za zalicze- Idea gry oparta naznanym hicie: CDROM do A1200, 4600, A500, płyty 
niem - zapłata przy odbiorze. DOOMI. (ET GO ANA PZ Saurona, 


reogramy? 


Facet, skanujemy zdjęcia. 
7 









tel.26-155 (9.00 - 18.00) 


Za 1 dysk 2,5 zł(25tys.),od10 | | | Wymagania: dowolna AMIGA ELBOX, ELSAT | 
dysków obniżki + opłata poczto- | | | 1 MB RAM Zawartość: 5 dys- aa 
wa okpło 3,0 zł (30 tys.). Kata- ków; Opakowanie: pełny kolor. POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE| 
| logna dysku otrzymasz po prze- Cena: 39.90 + koszty przesyłki. Najnowsze programy shareware i PD 
| słaniu 2,5 zł (25 tys.) w znacz- Obniżka cen! a OR: 
/ kach pocztowych. Zamówienia listowne lub telefo- Taśma z zestawem programów 
niczne (od 20 lipca w sprzedaży). > VBS - 60, - 
rowadzimy sprzedaż wysyłkową 
| AMIPORT za zaliczeniem pocztowym. 
j Scan-Graf ARRAKIS Software poor ada koperty ze 
| 37-125 Czarna 190 Władysław Portasiński | 80-853 Gdańsk 
| kk 
kwazalod kit zironia o) 58-260 Bielawa | ul. Wały Jagiellońskie 1 „WVANGELIS 
ul, Hempla 7/8 | ul. Spokojna 29 87-100 Toruń 
| 
J 








REPLAY - SHAREWARE 6 PD 


Duży wybór gier, programy użytko- 
we, dema, moduły muzyczne, sam- 
ple, animacje, obiekty 3d, fonty, clip- 
arty, Dyski z serii 17BIT COLLEC- 
TION, FRED FISH, AMINET i wiele 





Aminet na VBS i FD 


Największy wybór (ponad 10 GB 
danych) | najtaniej kupósz tysiące 
gier, programów, dem, modułów, 
sampói fontów, zdjęć (w tym erotycz- 
nych), elipartów dostępnych w sieci 





tel. (058) 31-41-15 wew. 33 
fax: (058) 31-33-38 wew. 55 





"UWAGA NOWOŚĆ 








INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


INSTRUKCJA UŻYTKOWNIKA - OPIS WSZYSTKICH 


FUNKCJI PROGRAMU (150 STRONY 
- CENA: 35) SZTUKĘ 


innych Aminet oraz w kolekcjach Fish, IMAGINE V. 3.0 - W PRAKTYCE 
Polecamy: CYBERTECH CORPAGA 17BIt, AmosPD i wielu innych. KONKRETNE PRZYKŁADY WYKORZYSTANIA TEGO 
— supersirzelanka w stylu Alien Bre- Szczególnie polecam zestawy nie- ŚWIETNEGO PROGRAMU (30 STRON) 
ed-2 d, JETSTRIKE DEMO —demo zbędnych programów na Amigę  GENA: 20) SZTUKĘ. 
doskonałej gry — 1 d, THE SHE- (Sdysków za 12 zł, 10 za 22 zł) | LIGHTWAJE V. 3.5 


. PHERD — gra strategiczna — 1 d, 


oraz super-gler PD i zdjęć erotycz- 





| PEŁNA INSTAUKCJA DO PROGRAMU 





| Spectrum Emulator — 1d, UIDEO- nych (w tej samej cenie). I i ELANA 
' TRACKER AGA —Go tworzenia uide- Do zamówienia dołącz kopię do- | DQ PROGRAMU SCALA: * PRZYKŁADY (160 STRON) CENA: 70f SZTUKĘ, 
| ociipów 1 d, EASYCALC — arkusz wodu wpłaty. | PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹWIĘKOWE, 


MCOUŁY WUZYCZNE, CLIP ARTS, POLSKIE FONTY 





kalkułacyjny — 1d. Katalog (2 dyskietki) otrzymasz po | I v 

Sprzedaż wysy kowa/za zaliczeniem Paz 0D 2 dyskietek |: | ię: ARA mej SA) aa ZOE | 
- zapłata przy odbiorze. Tyfko 2,50 zł znaczka za 80 gr. | | | 
(25 tys.) za dysk + koszty wysyłki Katalog fontów - 3 zł. ZESTAW JUŻ 90 2,08 ZA SZTUKĘ I! 


Katalog (2 dysk) z naszą pełną ofertą 


trzymasz po przesłaniu 3,00 zł (30 KATALOG PO PRZESŁANIU KOPERTY + ZNACZKA + REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON CINEMA, ..) 
ga). Fw ę AGASOFT . CENA ZESTAWU JUŻ OD 1,50 / SZTUKĘ. 
REPLAY Piotr Gawliczek COM-bit 
0024 KRAKÓWGS | jo RACMEZNEM 
ul. Wiej. UL. BUDZISZYŃSKA 112/28 
TEL. (012) 49-78-01 | AE = 








44-351 Turza Śl. 


Podaj konfigurację komputera. 








54-436 WROCŁAW TEL. (071) 57-71-23 













PONADTO ZESTAWY OEIEKTÓW DO WSZYSTKICH | 
PROGRAMÓW ANIMACYJNYCH 3D (LIGHTWAVE, 


54-436 WROCŁAW TEL. (071) 57-71-23 












| FONT BANK RGB S.C. | KABLECH MODULATORY 
| Sprzedaż polskich fontów 33-100 Tarnów 8 skr.12 01-494 Warszawa 
; wektorowych w standardzie tel/fax (014) 21-37-62 a 
3 | tet. (0-2) 638-17-12 | 
1 OMCEE pu: POLECAMY: | otęrue posadaczom komputerów Amiga: GENLOCKI z regalacią: | 
co teoorawiialntelikant * Programy z sieci „AMINET*-nowe - inierlejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU) otygi- pe CA! PORE 
Ę > a cza grafiki, moduły, dema zai nalne elementy, rewelacyjne aza: zd R, A *Omijacz a: 
e ype J . „ obieł dy, z ler, zasłona 8uwa| B 
; * Zestaw fontów bitmapowych | (4 GB danych! Co miesiąc nowe * Inerieja do COTY umożliwiający podlę: *Kopirat" pomaga kopiować kasety wideo. 
| do Scali programy do Twojej dyspozycji)! EE CE CI i Nie zamieria fazy PAL. 
-_ atrakcyjne warunki zakupu, * Gry PD i Shareware - nowości. da CD.32 intertajs SERNET umożlwia- STANDARD ................ 345 zł 
-_ okazjonalna cena,, * Największy w kraju wybór tekstur jacy połączenie GD-32 z dowolną Amigą SŁMDEO „u11.141111111.... 395 zł 
- możliwość nabycia całego | do programu SCALA. + kompaktów na ógskiei KO joli dan PCE RSE 
banku w określonym typie lub | * Dla wideofilmowców nowe obrazki dysk fnlectejs « CONETWORK + 2 soft Oz CLA ć 
4 wybranych krojów, i animacje na weseła, chrzciny, ware). G. 120 zl CD-32 S-video RGB 
-_ pomoc w instalowaniu syste- komunie itp. ka ae OE konwerter 75 zł. 
3 mu polskich liter w AMIDZE, 1 Duży wybór fontów do prac wideo. klawiatury od PC. "0.40 zi Akcesoria dla widaofiimowców 
t -_ nauka języka angielskiego za * Wykonujemy filmyanimowane, czo- - przelot do podłączenia klawiatury od mikser audio śwoj. krosownice, 
łówki wideo I inne. CDTV, A-2000 do CD-32. 8 zł rozdziełecze wkieo, 3-%leo 
4 BOMOCA Woo, * Di i | - ze S:VHS polapszające jakość przewody s*deo, ladowarki. 
„EEE. | (mEŻen, | onej | 
i je 1-1 OrAŁ pasażone w od: 
A ok Kosior do A1200 od 420MB - 1,6 GB. j dzieki wejście $.VHS iyb w ocz PERYFERIA 
c j * Nagrywamy płyty CD. |< €D.a2 > 
20-639 Lublin * Wyślij znaczek za — 2,50 zł, oraz | Soad e Pipe oraz acadiań | ul. 6 Sierpnia 36/24 | 
ul. Pozytywistów 22/14 typ i konfigurację komputera otrzy- | ne w wajście sygnału RGB (dotyczy GD- | 90-623 Łódź | 
tel. 55-82-44 | masz dysk-katalog. | OEM tel. (0-42) 324-254 | 
MAGAZYN AMIGA 10/1885 83 








TIPS 8 TRICK 
TS PEZET WETO: KOSTETRSAIE 





*AudioMaster i dziury 


8.T.Eve 8 Jarecky 








Czasami, gdy samplujesz jakiś kawałek na AudioMasterze IV w 
trybie MONO, dają o sobie znać „dziury”. Dziury są to pewne wyci- 
szenia w dźwięku, dzięki czemu mamy ochotę cisnąć naszą „przyja- 
ciółką” o ścianę (jaki brutal by to zrobił?!). Na ten problem jest dość 
łatwa rada. Wystarczy nasz kawałek jeszcze raz zsamplować, tylko 
w trybie stereo, a następnie zrobić konwersję sampla na tryb mono. 
Dzięki temu dziwne dziury znikną, a my mamy kłopot z głowy. 


*Zabezpieczenie 


Zbyszek T. 


Każdy wie, że nie wolno wyjmować dyskietki, gdy stacja pracuje. 
Za stację dysków odpowiadają układy CIA. Wpisując do rejestru 
jednego z nich (CIA-B) pewne wartości, możemy kontrolować stację. 
Jeżeli wpiszecie do AMOS-a poniższą linijkę, dioda stacji dysków 
zacznie się świecić: 





Bchg 1,5$bfdźd8B 








Aby ją zgasić, wpisujemy ponownie tę samą linię. Można w ten 
sposób zabezpieczyć nasz program, by nikt nie wyciągnął dyskietki 
w trakcie pracy programu. UWAGA! Przed jakąkolwiek operacją 
dyskową wyłącz diodę, 


**Coś dla Pecetomanów 


Szymon Liszewski 


Jak wiadomo, PC-Task potrafi utworzyć wirtualny pecetowy twar- 
dysk w postaci pliku. Niestety, plik ten jest zrozumiały tylko dla 
programu i użytkownik nie ma do niego dostępu z zewnątrz. Co to 
oznacza? Aby dokonać jakichkolwiek manipulacji, trzeba odpalać 
PC-Task, czekać na wczytanie MS-DOS-u (brrr...) itp. Czy nie ma 
innego wyjścia? Jest! Otóż do PC-Taska dołączony jest „hardfi- 
le.device". Cudo to służy właśnie do obsługi wirtualnego dysku. A 
oto co trzeba zrobić, aby zainstalować sobie taki PCHD:. 

Uruchamiamy PC-Task i wybieramy opcję CreateHardDiskFile. 
Ukaże się okienko z dwoma string-gadgetami. W pierwszy wpisujemy 
ścieżkę dostępu i nazwę pliku, który będzie udawał HDD, np. 
„DH1:PC-Task/HardFileQ0". UWAGA! Plik KONIECZNIE musi mieć 
nazwę HardFileQ, inaczej hardfile.device nie zauważy go. Drugie 
pole określa objętość pliku w megabajtach. Po wpisaniu danych 
naciskamy gadżet GoDolt i czekamy „chwileczkę”. Gdy PC-Task 
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ADAŚ: ZZA HAT AM M" IRSYŻE 


skończy, wychodzimy z programu i uruchamiamy dowolny edytor 
tekstu (np. CED), do którego wczytujemy plik PCO, i modyfikujemy 
plik, aby wyglądał tak, jak poniżej: 


FileSystem = L:C 





Device - 








Unit = 0 
Flags SJ 
Surfacea =? | 
BlocksPerTrack = 9 
Reserved 1 | 
Interleave =D 
LowCcyl D 
| HighCyl = XXXX 
|Butters 60 
| activate = 1 
| BufMenType a g 
= 800 
| Friority 5 
| Giobvec = -q 
| DoesType = [0x4D534400 


w miejsce xxxx wpisujemy liczbę ścieżek naszego PCHD, którą 
można obliczyć wiedząc, że 1 MB zajmuje około 112 ścieżek. 

A więc, jeśli utworzyliśmy plik 20 MB, to ścieżek będzie około 
2240. UWAGA! Aby uniknąć przykrych niespodzianek, lepiej jest 
wpisać wartość o 5-10 mniejszą od otrzymanej. 

Po dokonaniu zmian plik zapisujemy jako PCHDO do katalogu 
DEVS:DOSDrivers. Dorabiamy do pliku ikonkę, a ToolTypach wpisu- 
jemy ACTIVATE=1. Korzystając z tego, że jesteśmy w edytorze, 
wczytujemy User-Startup i dopisujemy do niego linię: 


iL: HF: (Ścieżka) 





W miejsce [Ścieżka] wpisujemy ścieżkę dostępu do pliku HardFileO 
(np. DH1:PC-Task). Następnie naciskamy „trzy magiczne”. Po zakoń- 
czeniu lub w trakcie bootowania najprawdopodobniej ukaże się requ- 
ester informujący, że dysk w urządzeniu PCHDO: jest niedosowy. 
Ingorujemy go. Uruchamiamy Format. W okienku wyboru urządzenia 
powinna się znajdować pozycja PCHDO:. Jeśli tak nie jest, trzeba 
sprawdzić, czy instalacja została przeprowadzona prawidłowo. 

Po sformatowaniu (które może trochę potrwać) na blacie powinna 
się pojawić ikona nowego „dysku”. Oczywiście PC-Task z powodze- 
niem może korzystać z takiego dysku - w tym celu do pola HardDrive 
C wpisujemy PCHDO: 

Opisany sposób bez przeszkód można zastosować tylko na Ami- 
gach wyposażonych firmowo w CrossDOS (OS 2.1+). Aby używać 
PCHDO: na Amigach z systemem 2.0 lub niższym, należy zakupić 
pakiet CrossDOS, który, niestety, jest programem komercyjnym. 
Analogicznie można stworzyć drugi „dysk”. W tym celu tworzymy 
drugi plik - HardFile 1 (koniecznie wtym samym katalogu, co poprze- 
dni), w pliku PCHDO zmieniamy: wartość HighCyl, linię Unit = © na 
Unit = 1 i zapisujemy to jako PCHD1. 


* Powitanie 


Zbyszek T. 





Powitanie z okienka AmigaDOS-u można wyświetlić za pomocą 
prostego programiku w AMOS-ie (ROM 2.05/37.299). 


Screen Open 0,640,256,2,Hires 
Palette $CCC,$0 

Curs Off 

For A=16774531 
1£ Am16774553 
, 


If A=16774575 


To A*+63 






Then Print 
Then Locate 0,1 
Print Chr$iPeex(A)): 

wait 2 

Next 
wait 200 


Edit 
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TRUDNO CIĘ BYŁO POKOCHAĆ, AMIGO... 


Dlaczego jest tak żle, skoro jest tak dobrze? Pytanie idiotyczne i 
groteskowe, ale od czego zacząć tekst, który ma być zupełnie 
rzeczowy i poważny w tak kabaretowej wręcz sytuacji. Nie wiadomo, 
co się tak naprawdę stanie z Amigą. Jej użytkownicy budują najeżo- 
ną drutem kolczastym barykadę, oddzielającą „lamerów" od „elity”, 
pecetowcy pękają ze śmiechu, patrząc na nas jak na nieszkodliwych 
maniaków. My zaś spokojnie i nonszalancko twierdzimy, że nasze 
maszynki to najlepsze komputery na świecie, budując owo przeko- 
nanie na kruchych podstawach, jakimi są „odlotowe” demka, kiczo- 
wate obrazki i monotonne, jak przemówienia Władysława Gomułki, 
muzyczne moduły. Z góry zaznaczam, że nie zamierzam nikogo 
obrażać, ale o tym później. Na razie chciałbym spojrzeć na Amigę z 
pozycji przeciętnego użytkownika, który do (nazwijmy to nieco eufe- 
mistycznie) profesjonalnej, a w każdym razie zawodowej pracy z tym 
komputerem został niejako zmuszony. Może się mylę, ale taki punkt 
widzenia pozwala najobiektywniej stwierdzić, czemu coraz więcej 
ludzi zapomina o Amidze, przesiadając się na pecetowe klony. 
Cztery lata temu wraz z grupą zapaleńców „wyprawiłem się z motyką 
na słońce” - konkretnie zaś podjąłem się zadania stworzenia lokal- 
nej miejskiej stacji telewizyjnej, emitującej swój własny program i 
telegazetę. Udało się i obecnie nasza telewizja „chodzi jak burza”, 
ale doświadczenia nabyte po drodze są syntetycznym skrótem dzie- 
jów Amigi w Polsce. 

Kompletując sprzęt do studia telewizyjnego należało pomyśleć o 
komputerze zarówno do oprawy graficznej programów, jak i emisji 
telegazety. Jasne, że jedynym komputerem, który mógł spełnić te 
zadania, była Amiga. W owym czasie pecety nadawały się do tworze- 
nia grafiki, tak jak trabant do rajdu Camel Trophy. 

Nabyliśmy więc dwie „przyjaciółki” - A2000 | AS0O. Przyznaję się 
bez bicia, że z Amigą przedtem nie miałem do czynienia - znałem ją 
tylko z kilku artykułów, przeczytanych w jakichś komputerowych 
czasopismach. Początkowy zachwyt przerodził się szybko we wście- 
kłość i chęć obłożenia klątwą firmy Commodore. O zakupie jakiego- 
kolwiek licencjonowanego oprogramowania można było jedynie po- 
marzyć. W dziedzinie osprzętu było podobnie. Przez wiele miesięcy 
szukałem firmy, która sprzedałaby mi genlock, skaner i twardy dysk. 
Nawiasem mówiąc, przy oprogramowaniu, którym wówczas dyspo- 
nowałem, owe urządzenia były raczej zbyteczne. Software wyglądał 
imponująco (zaznaczam, że ze zdobyciem tych „cudeniek” też były 
kłopoty): Deluxe Paint Ill, Demo Maker i gwóżdź programu — Video 
Generic Master - program, który pozwalał zapętlać rozmaite rodza- 
je scrollingu. Za pomocą owego VGM-a emitowaliśmy telegazetę 
(czcionki pracowicie spolszczałem systemowym FED-em). Osobny 
cyrk był z wirusami, zwłaszcza zaś z Saddamem, który panoszył się 
bezkarnie. Programy antywirusowe i inne narzędzia należały do 
rarytasów trudnych do zdobycia. Łatwo sobie wyobrazić ogólny 
efekt tego wszystkiego - było to chyba troszkę żałosne. Najbardziej 
wściekało mnie to, że doskonale zdawałem sobie sprawę z możliwo- 
ści drzemiących w „przyjaciółce" — cóż z tego, skoro nie dawało się 
ich wydobyć. Należy jeszcze wziąć pod uwagę, że polskojęzycznej 
literatury, dotyczącej Amigi, nie było wówczas na rynku. Do wszyst- 
kiego trzeba było dochodzić samodzielnie. 

Mało nie oszalałem z radości, gdy po zdobyciu programu TV Show 
udało się za pomocą jego „plejki" sklecić telegazetę z grafiką, wyko- 
nywaną Deluxe Paintem, Zapewne ktoś obdarzony większym niż mój 
talentem informatycznym potrafiłby osiągnąć lepsze efekty. Jajednak 
w nawale pracy nie miałem czasu na mozolne wgryzanie się w tajniki 
systemu i samodzielne programowanie. Potrzebne mi było po prostu 
wygodne i funkcjonalne narzędzie pracy. Niestety, ubogo skonfiguro- 
wana i oprogramowana Amiga takim narzędziem nie była. 

W większych miastach, gdzie istniało jakieś konkretne amigowskie 
środowisko, gdzie działały rozmaite kluby i giełdy, sytuacja naturalnie 
wyglądała o wiele lepiej. W Kwidzynie jednak w owym czasie zdobyć 
można było jedynie gry - tego towaru istotnie nie brakowało. Znajomi 
pecetowcy patrzyli na moją szarpaninę z pobłaźżliwym uśmiechem. 
Waale się im nie dziwię, twardy dysk i solidne oprogramowanie było 
dla nich standardem. Sklepy oferujące wszystko, co tylko możliwe do 
peceta, znależć można było co parę kroków. Fakt - za pomocą ich 
maszyny nie dało się wykonać najprostszej nawet animacji - o takim 
programie jak choćby Deluxe Paint mogli sobie jedynie pomarzyć. 
Kolorowe obrazki to jednak nie wszystko. 
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| Marek Pampuch 
„Amiga dla nie wtajemniczonych" 


Książka „Amiga dla nie wtaje- 
mniczonych” - jak sugeruje tytuł 
- jest przeznaczona głównie dla 
początkujących użytkowników 
tego komputera, przy czym nie 
jest ważne, czy będzie to Amiga 
500 z systemem w wersji 1.2, 
czy najnowsza Amiga z syste- 
mem 3.1. Niemniej także i „śre- 
dnio wtajemniczeni” na pewna 
znajdą w niej coś dla siebie. 

Najobszerniejsza część książ- 
ki jest poświęcona systemowi 
operacyjnemu (głównie wersjom 
1.3, 2.0 i 3.0). Nie jest to jed- 
nak, w odróżnieniu od dotych- 
czas spotykanych książek tego 
typu, opis rozkazów systemo- 
wych, a raczej zbiór praktycz- 
nych porad, typu: jak zainstalo- 
wać polskie znaki, czy też jak wykonać odpowiadającą naszym 
gustom ikonę. Także i reszta książki została napisana pod kątem 
wykorzystania nabytych wladomości w praktyce. 

Przed skierowaniem do druku książka ta była oceniona także 
przez nie wtajemniczonych użytkowników Amigi. a ich spostrze- 
żenia zostały wzięte pod uwagę przy ostatecznej redakcji. Autor | 
starał się pisać językiam zrozumiałym dla każdego, a wszelkie 
, trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w słowniczku na końcu 
| książki. 


AMIGA - wszystkie typy 


Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
1SBN 83-85545-33-8 





Andrzej Urbankowski 
Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 


Książka została napisana z myślą o tych użytkownikach 
| komputera Amiga, których można by określić mianem 
, ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia naj- 
| ważniejszych pojęć intor- 
matycznych związanych 
z „włamaniami”, aby w 
głównej części pracy, ko- 
rzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach „nieśmierte|- 
ności" czy „nie limitowa- 
nej" amunicji. Te sposo- cza: 
by to właśnie „włamania”, | Jak zQ$tać 
czyli zmiany w programie | „włamywaczem ? 
gry. W książce zostały c 
one ułożone w takim po- 
rządku, że po przećwi- 
czeniu po kolei wszyst- 
kich opisanych „włamań” 
gracze, doskonale się 
bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 





Stron 116, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-27-1 
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LISTY 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


Marka Pampucha 
*Amiga dla nie wtajemniczonych” 


zamówioną książkę : 

Ci odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 6 zł 40 gr (84 000 zł) 

proszę wysłać mi pocztą 

cena: 6 zł 40 gr (64 000 zł) + 1 zł 20 gr (12 000 - koszty wysyłki) 


o 


Mój adres: 
Imię i nazwisko: ....... A TLT NTAH PŁOTU OPO AFER TOO 
Koteczka 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do chwili ukazania się następnego numeru pisma. 


Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 80 proc. tanlej niż w księgarniach). 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na czytelne 
wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zaznaczając krzyży- 
kiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą odebrane osobiście w 
nictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus Sp. z o.o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 


Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 


Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie Wydaw- 
nictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydawnictwie będą 
zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Andrzeja Urbankowskiego 
Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 
Zamówioną książkę 
D odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 4 zł 80 gr (48 000 szł) 
D proszę wysłać mi pocztą 

cena: 4 zł 80 gr (48 OQ0O szł) + 1 zł 20 gr (12 000 - koszty wysyłki) 
Mój adres: 
imie KNAZWIEKOSZ NN OEI Topaz IW apnea CE 
KODY TŻ RD era iza yna des opdaka RYAwzoz dE EE LEA e 
Miasto: ..... PWZ WER ESI A NEWZ LLOSA rich Po tod URO Po 
WIC TZ O RENT 3 AO dY 1d CEZARY 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do chwili ukazania się następnego numeru pisma. 
Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, 
czy będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus sp. z 0.0. IX Oddział PKO BP w Warszawie 

R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 

dołączając potwierdzenie wpłaty. 





Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbio- 
ru. 
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Z czasem sytuacja zaczęła się poprawiać. A1200 z twardym dys- 
kiem to już niezłe narzędzie pracy. W tej chwili kolega, który zajmuje 
się oprawą komputerową programów naszej miejskiej telewizji, dys- 


| ponując wcale nie nazbyt rozbudowaną A1200, tworzy grafikę nie 
| gorszą niż ta, którą widzimy w publicznej telewizji. Jednak te pierw- 


sze pionierskie lata narobiły sporo złego. Wiele osob rozczarowało 
się wówczas do Amigi i wybrało inny komputer. Znam ludzi zajmują- 


. cych się zawodowo pecetami, którzy twierdzą, że Amiga jest napraw- 





dę świetna - cóż z tego, skoro słabo oprogramowana - jedyne 
profesjonalne programy dla naszego ukochanego komputera służą 
do tworzenia i obróbki grafiki. Tego Amidze nie można odmówić, ale 
- jak już wspominałem wcześniej — nie samą grafiką człowiek żyje. 

Ja się zawziąłem i zostałem przy Amidze. Kocham ten komputer, 
nie jestem jednak zaślepiony i widzę, co dzieje się na rynku pecetów. 


| Czysięto komuś podoba, czy nie - „blaszaki” rozwijają się niezwykle 


dynamicznie. Jeszcze niedawno mogliśmy zakasować je możliwo- 
ściami graficznymi Amigi - teraz już nie. Także i na tym polu użytkow- 
nicy PC nie mają kompleksów. Natomiast my w dziedzinie np. DTP 
jesteśmy daleko z tyłu. Pracowałem na wielu amigowskich edytorach 
tekstu - jest wśród nich wiele dobrych - jednak w porównaniu z 
najnowszymi programami dla PC są po prostu przeciętne. Nie bez 
znaczenia jest też fakt, że „blaszanki” szybko tanieją. Za sumę 
potrzebną do solidnego skonfigurowania Amigi można już kupić 
peceta o analogicznych jak ona możliwościach graficznych (natural- 
nie do zastosowań telewizyjnych nie będzie się nadawał, ale prze- 
cież stosunkowo niewielu ludzi działa w dziedzinie desktop video). 
No i, co nie jest bez znaczenia, będzie to maszyna szybka oraz 
dobrze oprogramowana. Nie ma co ukrywać - w tym momencie 
komputer zgodny ze standardem PC, kupiony za trzydzieści kilka 
milionów jest bardziej uniwersalny niż Amiga. Mogę używać go np. 
do celów DTP, do projektowania układów elektronicznych, mogę 
nieźle „pogierczyć” i zająć się obróbką grafiki - o jakości nie gorszej 
niż amigowska. Argument, że Amiga jest tańsza, zdecydowanie od- 
pada - nikt chyba nie myśli o poważnej pracy na „gołej” Amci, a 
rozszerzenia pamięci, dopalacze, napędy CD i twardziele kosztują... 
Najważniejsze jest jednak coś innego - nabywając peceta ma się 
pewność, że nie zabraknie do niego osprzętu | programów. W wy- 
padku Amigi pewności tej nie mamy. Istotne jest to, że produkcją 
Amigi zajmuje się tylko jedna firma, będąca w stanie zrobić z tym 
komputerem, co jej się tylko spodoba. Natomiast taki np. IBM może 
spokojnie zwinąć interes i nikt z użytkowników PC na tym nie ucierpi. 
Poza tym Amiga na polskim rynku służy nie tylko do grania jedynie 
dzięki grupie wspaniałych zapaleńców - ludzi skupionych wokół 
redakcji Magazynu AMIGA. Gdyby nie oni, my, przeciętni użytkowni- 
cy Amigi, moglibyśmy tylko marzyć o takich rzeczach jak spolszczo- 
ny system operacyjny (nawiasem mówiąc, z lipcowego numeru MA 
dowiedziałem się, że polskie Locale to już przeszłość) czy możli- 
wość robienia wydruków z polskimi znakami. Jest to piękne, godne 
podziwu i romantyczne, ale czy tak naprawdę normalne i funkcjonal- 
ne? Pachnie to trochę partyzantką. 

Co do drukarek, jest tu osobny problem. Chciałem kupić sobie 
najnowszą atramentówkę HP-DeskJet 540. Niestety, raczej zrezy- 
gnuję z tego zakupu. Powód jest prosty - całe sterowanie drukarką 
odbywa się na drodze programowej. Mimo polskiego sterownika 
preferencje wydruku Workbencha nie pozwolą mi na pełne wykorzy- 
stanie możliwości tej zgrabnej i funkcjonalnej drukareczki. Nie mam 
możliwości drukowania w trybie „oszczędnościowym” i wychodzi na 
to, że ilość atramentu potrzebna do wydrukowania np. Wordworthem 
jednej strony formatu A4 wystarczyłaby na około 3-4 strony wydruku 
jakimkolwiek pecetowym procesorem tekstu. 

Świat jest już tak urządzony, że wygrywa niekoniecznie to, co 
najlepsze, lecz to, czego jest najwięcej. Ludziom, którzy proszą 
mnie © radę, jaki komputer kupić do domowej półprofesjonalnej 
pracy, polecam Amigę - jednak w głębi duszy uwiera mnie drobne 
ziarenko wątpliwości. Tym bardziej, że sieć sklepów, sprzedających 
Amigę i potrzebne do niej akcesoria, zaczyna się kurczyć... 

Niekorzystnie - w porównaniu z rynkiem dla PC - wygląda też 
sprawa programów wydawanych na CD-ROM-ach. W wypadku Amigi 
są to głównie kolekcje grafik, tekstur, obiektów itp. Bardzo to miłe, 
lecz skręca mnie z zazdrości, gdy widzę, co na srebrnych krążkach 
ma mój znajomy kloniarz - doskonałe profesjonalne programy do 
nauki języków, encyklopedie, atlasy, płyty zawierające np. historię 
światowego kina z bardzo dobrej jakości fragmentami filmów. Może 
się mylę, może i dla Amigi istnieją analogiczne wydawnictwa - jeżeli 
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ARTECSCAN800 
ARTEC vViewstation (SCSI) 
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NINE Zamawiam ...... egz. książki NEFTTM Wydawnictwo 


INTERNET KSZZLLUEJ FHHeliom 


dla początkujących 





ul. Pszczyńska 89 
44-100 Gliwice, POLAND 


Zs] 44-100 Gliwice 
skr. poczt. 462 


<3 (32) 38-81-54 
(3) 132-04-31 


fax (32) 38-81-01 


ISBN 83-85701-48-6 
Cena: 22zł.50gr. 








Zamawiam ...... egz. książki 


Kurs asemblera 
dla początkujących 
ISBN 83-85701-37-0 

Cena: 19zł.50gr. 
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(32) 38-81-54, (3) 132-04-31 lub fax (32) 38-81-01 












dy Dotyczy płatników VAT 
Zamawiający: 
Oświadczamy że jesteśmy uprawnieni 
Dokładny adres: _—_——,—,—__|/|/(ó/ó/|/|/||||||||||||||||||| doolrzymywania iwystawiania faktur 






VAT zgadnie z Rozporządzeniem 
= Ministra Finansów z dnia 12.05.93 
Dz.U. nr 39 poz. 176. 













mrejsce na pieczęć 






Kod pocztowy: —_- SWEJ 






Nasz numeridentyfikacyjny: 1111112152, 2078 Lese senLZ2LEALEJZ OLZA 
Nnielefonuy ZZA Jednocześnie upoważnamy Wydawnictwo HELION (ulPszczyńska 89, 44-100 
Gliwice, NIP 631-020-02-68) do wystawiania faktur VAT baz podpisu odbiorcy, 
zgodnie z Roz. Min. Fin. z dnia 42.05.93 rozdz. 5 poz.19 pkt.4., zgodnie 
z powyższym zamówieniam. 







Data j Podpis 
Książki wysyłamy za zaliczeniem pocztowym 0 EPEE 
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AMIGA 


2000 / AMIGA 3000 


MIGA 4000 / DRACO 


AMIGA 40601 
Komgaser Hizh-End w re 
Annie Amię oparty na pro 
oesorne 68040 (20 MIPS]. 
Mażkwońć swobodnego 
sosvaania PoŁsZErIEŃ 
serzętowych dzięki alotures 
ŹORRO IE. Dx any 
« dowuleej korfiguracji 
wę. zyczenia Klseata 

PICCOLO 5D64 
64-bemowa karta graficmna 
ZORRO IMIII wypesażcza 

14 MB RAM. Kozdzie|- 
czość do 1600 x 1200 w 8 
bitach, Zgodna ze stazdar- 
śem EGS. Opowealny 10 
dul vióro usktywriwący 
wyjścia SVHS i CVBS 

WARF ENGINE 
Kana feOCEz0G0WA dO 

mig 1000/4000 dostępna 


w rozszzrzezie RAM 0 - 
128 MB | złącze SCHI 2 
ARILADNE 

Kara skęiowa iherret 
ZORRO II wypnażorca w 
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MICROVITEC 
14 * monitor dla Amigi 
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Hz, odchylanie pozioste 15- 
50 kHz. Dulączona prze 
loówka Amiga RGR-VGA 
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Broadcasier Elie - nieliniowa edycja 


Specjalirowana karta do nieliniowego morraże sek 
wencja vidoo, gwaratiującz standard OCIR60| Broad. 
cat przy cyfrowej rmoónękzości 730x576 (PALI 
Wejścia i wyjicza w systemach Cemnpusite, 5-VHS, 
Campeonerz BetaCam57F (również cyfrowe 

Wr 2 dodatkowym o$rograrowanieg zapewnia 


PAR Ś mira 


Perseaal Aziaaiica Recorder 

Peofcajonalra karta viócu du odtwarzania w czasie 
rzeczywistym 24:bnowycz anrmacji. Czyni zbędnym 
mtagzctowić do zgrywania poklalkowego. Wyjicza Bo- 
am, SVHS i CVBS orar wejicio geniocka 

Z, da PARa 

Urządzenie digzalizejzce w crase rzeczywistym (3U 
półobwazów aa sekundę) sekwencje waleo. Zapewnia 
pełną jakość fietacam SP 

Sanrize AD 516 

Proścajonalra karta zuóo do Amigi 2000/3600/4000. 
Pozwala na szęrywatść dźwięku ra 8 kanalach joć 
peześrie z roadzielczołęą 16 bitów przy 
częsmaliwości próbkowasia da 43 KHz. Wejice 
SMPTE. Dołączone profegoralne oprogramowaróe 
NECOS 

Program współpracujący z PARem, służący do nieli- 
siowego moniażu filmów wideo, Umożliwia tworze- 
nie efękiowzych przeńć mędzy sekwenk jama 


YVLab Melisa 

Nukchodzetawa karta video do Śgitalizowaróa i od- 
twarzenia w Czasie rzeczywistym 14.bnowych ani 
macji w jakosci VHS lub SVHS. Idealne urządzenie 
dla małych stacji tełewizyjaych zp. kablowych 
Rordrekzońć do Tó6x57h, weycia i wyjica Y/C 

i FBAS, noerma wideo PAL/NTSC YUV 4:2:2 


gS 


montaż liniowy 
Digitał Video Effeki 


Karta wspolprzcująca z Hroadczaterem 
sprzętowe) pereracji efekiów (2 
Może być wykorrystara również przez inne programy 
przyspieszenia renderingu 


np.IDd 
€G Title gezerator 


Urządzenie współpracujące z Bro 
do generacji napoów i inych chenertów praficznyct 
Fraceje w czask rzeczywistym, bezpośrednio za sy 


gralę widow 
Karta muzyczna 


VLuh 

Digliaizer sierschomych obranów o jakości SVHS 
(morocheomatyczee w małej randziciczości w czasie 
rzeczywistym) 

Tocata 

16 bitowa kana dzwiękowa z dzgliaizerem. Wejżcw 1 
wyjście sieren, wejlcie mikrobonowe. Częstotliwość 
próbkowania 44 kikr, Współpraceje z VLAN Mocen 
Dołączone opeogrzenowaaie 

Marie Shep 

Program do nielinowego morzaże z wykorzystaaiem 
kart Vl.sb Motion i Toczea 


służąca do 
1 3 wymiarowych) 


ab Motion 


kraterem slużące 


Umożliwia mosrsć dźwięku. grzewje z Bruadczitcretn 












Mogazyn AMIGA PLEBISCYT 


Program AmiTekst sprzedawany jest w dwóch wersjach: 
- wersji mini bez korektora i innych zaawansowanych technik edytorskich, 
- pełnej wersji PRO wyposażonej we wszystkie wymienione funkcje. 





Po ogromnym sukcesie edytora Ami- 
Tekst Pro wer. 1.0 anonsujemy pojawienie 
się nowej, doskonalszej ji tego 
programu. Może on z powodzeniem pełnić 
rolę edytora programisty jak i efektywnego 
RZ m PA EO PO AT EPC COP LOLY 
EIO TH 

OESTE TU ZOO ULU 
korektor polskich i angielskich tekstów oraz 
PP ZET OO w ZIMW Z LECZE 
żony jest on także w opcję podziału wyrazów 
według polskich norm gramatycznych. 
Edytor uhonorowany został prestiżow 
PO Lea W gn TWO TWE ZZ TLC 4 
najlepszego programu na komputer Amiga. 


Amilekst Pra wer. 2.0 
MACA 


Amilekst Mini 


O 


zai 


a 


o 


ooccua 


Lista najważniejszych zmian w wersji 2 


CCOOCDOCOCOCO 


o 








korekcja polskich tekstów (Gibżoteka zawiera ponad 140.000 wyrazów, a dzięki | 
funkcjom redukcji rozpoznawane jest około pół miliona form) 

słownik wyrazów bliskoznacznych zawierający 20.000 hasel, 

dzielenie wyrazów według polskich norm gramatycznych, 

rozbudowane operacje na blokach, 

możliwość edycji wielu dokumentów na raz, 

możliwość otwarcia okna edytora na dowolnym ekranie (WorkBench, Public 
Screen lub własny ekran), 

rozbudowane możliwości konfiguracyjne programu, 

możliwość dołączania do dokumentów nagłówków w postaci graficznej, 
wbudowany port Arexx'a urnożliwiający komunikację AmiTekstu z innymi 
programami wyposażonymi w taki port, 

zikonifikowene podstawowe opcje ułatwiające I przyspieszające operacje | 
wykonywane nad edytowarym tekstern, | 
apeja autornatycznego nagrywania tekstu, | 
obsługa Power Packer'a (nagrywanie i odczytywanie tekstów spakowanych|, | 
interaktywna obsługa okóen co umodiwia wygodne operowanie na tekście, 

obsługa ciipboardu, 

ikonifikacja prograenu, | 
duża szybkość wszystłach operacji gwarantowana przeź napisanie kodu program 
w asembłerze, 





zmiensona szata graficzna interface u uzytkownika, 

wprowadzono więcej ikon (wielokolorowych] dla różnych funkcj edytora, 
dodano szybką wybieraczkę plików (tzw. Notatnik nazw), 

rozbudowano konfigurowanie wydruku, 

wprowadzono nagłówki i stopić, wiele trybów numerowania stron, 
dodana błoki kolumnowe, 

wprowadzano podział dokumentu na strony, 

możliwość zmiany czcionki ekranu i edytora, 

dodane graficzny podgląd drukowanego dokumentu, 

rysowanie ramek, 

wprowadzono delintowalne shorteut-y (układ klawiatury jak w CED-zie lub 
dowalny imny], 

dodano makra i nowe funkcje ARexca. 











tak jest, to apeluję do redakcji MA - piszcie o takich programach | 


zamiast zamieszczać recenzje płyt CD z rozebranymi panienkami 
(vide MA z lipca '95). Jak wygląda panienka bez odzienia, każdy wie, 
chyba więc szkoda cennego miejsca w czasopiśmie na tego typu 
artykuły. Największy zaś żal mam do ludzi ze scenowej Elity. Do- 
prawdy - mówię to bez krzty ironii - jestem pełen podziwu dla ich 
umiejętności. Dlaczego jednak ograniczają oni swoją działalność do 
tworzenia demosów, obrazków i modułów. Przecież znając tak do- 
brze tajniki programowania, można tworzyć perełki, które dorówna- 
ją, a nawet przegonią możliwościami programy pisane dla kompute- 
rów PC. Problem ten poruszał w jednym z numerów MA kolega 
Miklesz - doprawdy znakomity znawca Amigi. Jedno z jego stwier- 
dzeń niezwykle mnie zbulwersowało - otóż, powiedział on, że gdyby 
elitarnym scenowcom ktoś zapłacił, to pisaliby świetne programy. 
Zgadzam się - nikt nie będzie pracował za darmo, ale czy doprawdy 
jest to problem nie do rozwiązania? Czy np. pod skrzydłami Magazy- 
nu AMIGA nie można stworzyć flrmy skupiającej takich specjalistów? 
Obecnie polskie programy pisane głównie w AMOS-ie nie potrafią, 
niestety, nikogo „rzucić na kolana”. Organizując rozmaite konkursy 
na dema | moduły nie wyprowadzimy nigdy Amigi na szersze wody. 
Pozostanie ona elitarną zabawką, ewentualnie komputerem używa- 
nym jedynie w studiach telewizyjnych (nawiasem mówiąc, nie jest 
pewne, czy i z tego terenu nie wyprą jej „blaszanki” i Macintoshe). 

Przez ostatnie cztery lata poznałem nieżle Amigę i nie zamierzam 
z niej rezygnować - nawet jeśli sytuacja zawodowa zmusi mnie do 
zakupu „blaszaka” czy Maca nie pozbędę się swej „przyjaciółki”. Nie 
dziwię się jednak specjalnie ludziom, którzy nie mają przekonania do 
komputerów z amigowej rodzinki. Natomiast co do „wojny” pomiędzy 
użytkownikami pecetów i amigowcami sprawa ta jest niepotrzebnie 
rozdmuchiwana. Ludzie rozsądni potrafią spojrzeć na obydwa mode- 
le komputerów obiektywnie - np. w jednym z pecetowskich czaso- 
pism (tytułu nie podaję, by nie zostać posądzony o chęć robienia 
komuś reklamy) znalazłem bardzo pochlebny opis Amigi 4000. 

Na koniec tego może nieco przydługiego tekstu chciałbym zwrócić 
się osobiście do Kolegi Miklesza. Chodzi mi konkretnie o jedno ze 
sformułowań, którego użył w ognistym sporze z panami Orzechow- 
skim i Ertmanem. 

Drogi Kolego Miklesz! Szanuję bardzo Twoją wiedzę i głębokie 


przywiązanie do Amigi. Jednak pisanie o kimś (mam na myśli Twój list | 


z lipcowego numeru MA), że jest plagiatem Korkiego, to cios poniżej 
pasa. Powiedz mi, drogi Kolego Miklesz, kto upoważnił Cię do 
naigrawania się z ludzi cierpiących na zespół Downa? W tym momen- 
cie nie obraziłeś pana Ertmana, lecz pozbawiłeś godności wszyst- 
kich ludzi takich jak Korki. Jest to szczególnie oburzające, gdy 
przypomnimy sobie artykuł „Amiga i niepełnosprawni" z czerwcowe- 
go numeru MA. Więcej umiaru i taktu, Kolego Miklesz. Nie sprowa- 
dzaj Magazynu AMIGA do poziomu brukowego pisemka. 

Jacek Sadkowski 


Czyja własność?! 


Tak się dziwnie składa, że mogę przedstawić punkt widzenia 
człowieka, który jeszcze rok temu był stosunkowo aktywny na sce- 
nie, natomiast teraz przystopował do tego stopnia, że utrzymuje 
kontakty tylko z kilkoma ludźmi z paru grup. 

Temat kopiowania cudzych prac i podpisywania się pod nimi 
własnym nazwiskiem (ksywą, znaczkiem itp.) jest stary jak świat i 
wiele drzew z tego powodu już wycięto. Bardzo ciężko jest przyznać 
komukolwiek rację, lecz reprezentuję pogląd, że w gfx competitions 
powinny brać udział tylko dzieła stworzone od początku do końca 
przez osobę, która się pod nim podpisuje. 

Inne działanie mogłoby doprowadzić nawet do procesu sądowego 
o plagiat. 

Inną sprawą jest to, że wielu (mogę ośmielić się stwierdzić, że 
zdecydowana większość) grafików skopiowało kiedyś cudzą pracę. 
Zwracam uwagę na stwierdzenie CUDZĄ PRACĘ!!! Bo jak inaczej 
nazwać stan działania człowieka, który ma pomysł, wizję artystyczną 
tego pomysłu i który spędza często miesiące nad tym, żeby swój 
pomysł przelać na papier czy dyskietkę? 

Każda inna osoba, która przedstawi swoją wersję czyjegoś pomy- 
słu (czy chodzi o grafikę, muzykę, czy kod) po prostuskopiuje 
w mniej lub bardziej udany sposób cudzą pracę. 

Chciałbym zwrócić uwagę, że osobiście nie potępiam przerysowy- 
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wania cudzych grafik, gdyż jest to niezły trening dla grafika oraz 
może być powodem do satysfakcji, lecz sygnalizuję, aby w konkur- 
sach brały udział tylko prace oryginalne. 

Aby zupełnie rozładować napięcie (bardzo wyczuwalne w tekście 
Miklesza z grupy DAMAGE, nr 7/95, str. 97-98), proponuję, aby do 
rozgrywanych competitions dodać konkurs na najlepszą kopię ry- 
sunku. 

Przy okazji kilka słów wyjaśnienia dla p. Sławomira Ertmana. 

Jako osoba, która przez długi czas działała na scenie, chciałbym 
wyjaśnić, że podpisanie się pod tekstem ksywą łamaną przez nazwę 
grupy nie jest w żaden sposób nastawione na jakąkolwiek obrazę 
kogokolwiek. Przez wiele lat utarł się na scenie zwyczaj podpisywa- 
nia się w ten właśnie sposób. Dla scenowców po prostu nie istnieje 
imię i nazwisko (może to ciut za mocno powiedziane, ale myślę, że 
wiadomo, o co mi chodzi). Swoją drogą, w twórczości pozascenowej 
wypadałoby (zwracam się nie tylko do Miklesza) podpisać się rów- 
nież imieniem i nazwiskiem. 

Tyle w kwestii grafiki, który to temat zdążył już poniektórych 
zmęczyć. 

Chciałbym zapoznać się z opiniami Czytelników w sprawie mi 
bliższej, tzn. wykorzystywania cudzych instrumentów w swoich kom- 
pozycjach. 

Od ponad trzech lat zajmuję się tworzeniem muzyki na naszym 
fantastycznym komputerze. | od bodajże dwóch lat pod wpływem 
mojego kolegi z grupy MYSTIC (sekcja polska) przechodzę rozterki 
w kwestii „użyć, czy nie użyć... oto jest pytanie". 

Na początku chcę wszystkich uświadomić, że mam trochę inne 
podejście do tego tematu niż mój kolega (celowo nie podaję ksywy, 
gdyż może on sobie tego po prostu nie życzyć), który zdecydowanie 
sprzeciwia się takiemu postępowaniu. 

Jestem autorem kilkudziesięciu modułów, z których kilka wykorzy- 
stanych zostało w produkcjach grupy SUSPECT, parę innych w 
komercyjnych programach i przyznaję, że instrumenty mojej produk- 
cji zajmują w nich mniej miejsca. Powód jest prosty: ja sam nie 
jestem w stanie samplować instrumentów do każdej nowej muzyki, 
którą „dłubię”, gdyż musiałbym „na maxa” wykorzystać syntezator, 
którego nie mam, bo: 

a) nie jest mi niezbędny do życia 

b) za równowartość ceny dobrego „parapetu” wolę sobie kupić 
A4000. 

c) jest wiele świetnych sampli zsamplowanych przez innych. 

Przy okazji pojawia się kolejny problem. : 

Załóżmy, że jestem posiadaczem „parapetu” firmy JAKIEJŚTAM 
model X-16. 

Jest na nim mnóstwo kapitalnych brzmień, z których część wyko- 
rzystałem w jakimś module. Tak się dziwnie składa, że na competi- 
tions ktoś zaprezentował swoją kompozycję, zrobioną na instrumen- 
tach z ... syntezatora firmy JAKIEJŚTAM model X-16. Teraz jedynym 
problemem, który mnie męczy, jest to, komu scenowcy nie pozwolą 
żyć: mnie, czy „temu komuś". 

„Ten ktoś” ma podobne odczucia, więc żeby „zyskać teren" pisze 
do magazynu dyskowego „Zosia ma psa" tekst, z którego jasno 
wynika, że Kalosz/SUSPECT to lamer, bo użył „nie swoich sampli”. 

W związku z tym nasuwa się pytanie: „Jakie to są »swoje« sample"? 

Czy są to instrumenty, które znajdują się na swoich (czytaj - 
własnych) dyskach, czy też np. „speeche”? O ile co do tych drugich 
raczej nikt nie powinien mieć najmniejszych wątpliwości (tylko niech 
jakiś cwaniak spróbuje ułożyć moduł na speechach), to w kwestii 
tych pierwszych już nie jest tak gładko. 


Artur Opala 
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«r Podsiawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych geniocków jest to, że nakladanie sygnału z kom- 
v sposób cyfrowy, bez dekodowania tego 
'związaniu sygnal ten nie traci nic na jakości (częstalli- 
:pują zniekształcenia koloru, impulsy 
ału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
ł SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi 

«r ProGen+ jest ganiockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumaKey. Opro 

, również przy pomocy 






putera na sygnal wideo odbywa się w specjalnym układzie 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takier 
wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), n 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyj 













gramowanie umożliwia włączanie | wyłączanie poszczególnych eiektó 
AREXX'a. 

«r Genlock podłączany jest do gniazda VIDEO CON 
łączenia monitora. Natomiast manitor ten można podł 
locku 

«r Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze s 

«r Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
= częstotk oróbkowania sygnału z AMYGI lub VIDEO 14,750MHz 
= sygnał wejściowy w systemie PAL B/G « FAL N 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, videoB (1Vop / 750hm) 

- złącze MINI DIN - SVHS, HA 41vpg,0.5vpp/7Tsonm] 

- złącze ACA - Audio (580mv / 10kohm) 

- złącza DSUB23 - AMIGA RGB Por 

- złącza DSUB25 - RS232 

- wyjścia: 75ohm 1 
- złącze MINI DIN - 5( 
- złącze DSUB23 - AMG. 

- zasilanie: z komputera 

- wszystkie regulacje, funkcje i elekt 
- liczba efektów 40 (możliwość powięk 


ELSAT TELETEXT 


1ELEFEKE IC) '94 ELSAT 5.0. 

ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla RIUU. 100 lelega: - 

wszystkich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy U 

system odbioru teletekstu na komputery Amiga 

i PC 

«r Został on specjanie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500. Dzięki temu xomóort 
używania telelexstu na komputerze „651 znacznie 
większy niz przy pomocy zwykłego telewiz0- 
ra i piota 

«= Nie musisz juz czekać na wybraną 
siranę, gdyż |est ona dostępna od 
zaraz. Również podstrony są auto- 
matycznie zapamiętywane | w la- 
twy sposób dosięgnie przy po- 
mocy klawiatury 

«= Źródłem sygnału może być ma 





czyć do wyjścia monitorci 





RS232 






























ma w kolejnych wer programu] 








gnetowid lub tuner telewizjisa: (597 
telitarnej. Niepotrzebny jest tele- =P) 
wzor z taletekstem. Oprogramowa- mt Ska e 









jako obrazki (w formacie IFF) , w formace 
również ch wydruk na Gru 
ar Liczba siron jaka może 


nej pamięci RAM 


oMpresowarym, jak 








a zależy tylko ad wielkości wol- 





ję dysk 
twardy d 
— koproc 
moduł pamięci 5! 










procesor arytmetyczny wys 
«" Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zap 
W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasiłacz 
e oprogramowanie pozwal 







(np. MegaRam HD, AT-Bus 
konieczności przekopiowywania danych na dyskietki 


CTOR Amigi, używanego normalnie do pod 
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ĆD32 ProModule 


Modul dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: monitora RGB, ganiocka, zewnętrznej stacji dysków, 
id, samplera, MIDI oraz innych urządzeń 
wnątrz CD32 ProModule można zamontować: 





' 3.5* HD od komputerów PC (pracuje ona jaka napęd 880kB), 
5* standardu IDE (AT-bus$) — np.: z Amigi 1200, 

r arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC 

AM 72pin (2MB. 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy 











ry poz enia klawiatury od komputerów PC AT 
olar dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysin- 
transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick 






w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko 
rczy włożyć je w podstawki 


enia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla OD32. 


a podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
wardy dysk słormatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 





HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez 















ynchronizacji 





w gen- 


E1204/E1208 

« Rozszerzenia te przeznaczone są dla komputera AMIGA 
1200 

<E 1204 powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 

= Zwiększają szybkość działania komputera 2.19 raza. Nie blo- 
kują współpracy z karlami POMGIA. 


"Można wobsc tego zaryzykowć stwierdzenie, że E1204 Elsa- 
tu to bardzo prosta karta turbo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę 
mogę powiedzieć, że rozszerzenie 
pamięci to jeden z dwóch podsta- 
wowych zakupów do A 1200". 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 


telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 












2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
Zu w Czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


bejrzeć obr | tości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... : ATZPY ONEJ POPE KZ 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
*- oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 









* zasilacz A graficz- 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wyrragany Kickstart 2,04 lub nowszy) nym. 

Maże pracować w nowych trybach graficznych aż da rozdzielczości 1472x512 punktów w trybie 

HAM8 (ukdady AGA), jeśli tyko pozwoli na to pamięć RAM Asnigi (zakacane 1.5 MB walnej pa- FG24 
mięcij. Obrazki są diyłizowane w trybie 24 biiowym (16.7 mln kośorów) niezależnie od wybra- sprawia 
nago trybu ekranu. Oprogranowanie FG24 zapisuje je w formatach IFF ILBM, ILBM 24, 7 a - 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24Ffe lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycję obrazków —, /| że 

w skalowalnych cknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów | filtrów. Możliwe jest rów- ka —- wszystko 
nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (tormat ekranu). Liczba E "=" to staje się 
klatek ograniczona jest wyłącznie wiekością wolnej pamięci RAM Amigi. Dia profesjonal- proste. 






nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIĄ Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmssji danych, liczbę klatek w podglądzie. umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe aprogramo- 
wanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digilizer 


J 





ia do komputerów A 
Amiga 500/500+ 








Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
Mega Ram 0 MB mis ć 169.- jakościowo i o bardzo przystępnej cenie.” 

Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 /, CDTV Ocena:4 "Magazyn Amiga" 7/94 

FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- 

FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 370. 

ie ed e, ad z ProGrab'w (FG24) został dwukrotnie nagrodzony Ami- 
ZE Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65. ga Format Gold z wynkiem 92% i komentarzem *Pro- 
Midi interface (| IN, I OUT, I THRU) 35. OO OCZS OC 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85. ney, ProGrab cannoi be beaten" oraz 93% - 'Incre- 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- dible Z = money - no other digitisgr oślers so 

Amiga CDTV ( MOC ACE 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- 

Amiga CD 3 e ProGrab'" (FG24) otrzymał także tytuły "BEST BUY" i 
KEYBOARD + SERIAL Interface 75. "STAR BUY” magazynu Amiga Shopper z wynikami 
€D32 ProModule - moduł POETRY. , 719.- 94% i 95% "If you want to capture realistic images 

Amiga 1200 z wbudowaną stacją dysków 839.- without spending a fortune tor this is the tool for the 

po”, "Highly recommended, Wh 0- 
25" lub 35.57 Hard Disk Kit - twardy dysk w śzmdku komputera ża niższzj SRA oi graphic artist, look EE, 
cenę (kable łączące, instrukcja i ogengrumawanie w języku połskam) 30.- Pluż. Hsa EF nner” 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do $MB RAM (SIMM 72 pin) Nagroda czytelników Armiga Shopper - wybrany naj- 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- lepszym produktem wideo dla Amigi "The Beer Videa 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95- Hardware 
, ierają 22% V o 
o po ceny zawierają 22 PY AT | ELSAT S.C. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. e L 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel.ifax: (0-22) 40-58-76 (0-22) 642-96-05 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel: 25-53-70 * AMIGO Wroclaw ul, Leszczyńskiego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Białystok ul, Piłsudskiego 38 tel: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 teł: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna B tel: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * BITOOMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22- 
13-77 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Pilsudskiego 46 tel: 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powstańców 12/32 * FUKS 
Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel: 26-63-44 w 45'* GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 
Maja 20 * JATRA s. c. Koszałin ul. Zwycięstwa 104 A * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * KWANT Tarnów uł. Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2, teł 
20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 tel: 229-70 * RAM Radom ul Żeromskiego 
18 lel.; 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - 
Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 * VANGELIS Toruń ul, Spokojna 29 tel.:26-155 * 


Pezetączniki ROA Ó 








„___ podwójne V1.3/V2.0x 
p, do A-500, A-500 PLUS 


R podwójne V1.3V2.0x 
do A-500, A-500 PLUS 









potrójny V1.3/V2.0x/V3.0 
do A-1200 mechaniczny 


© podwójne V1.3/V2.0x dą —- 

OT do A-500, A-500 PLUS 

S A elektroniczny/mechaniczny 
na płaskim kablu 





podwójny i potrójny 


= przełącznik ROM do A-600 
Gzości zakk ń 
ZCSCI O GES6DO 4 
, A-2000 do podłączenia 
=S- klawiatury PC do A-2000 przełącznik mysz-joystick 
6 a= —_A-3000 do podłączenia 
zas Ne. klawiatury PC do A-3000 4 
: | A-4000 do podłączenia ja. 4 
h |— za kocgk klawiatury PO do A-4000 ' 4 
SS ] zasilacze do do A-500/A-600/A-1200 —4 Ą 
NSF PSE przedłużacze taśmy klawiatury A 
do A-600 i A-1200 


Interface PO-Amiga klawiatura 
A-1200 do podłączenia klawiatury 


kable sygnałowe A-1200 lub PO na zewnątrz komputera 
do HD 3.5', 2.5' lub 2,5 _ A'600 do podłączenia klawiatury A-600 
z przejściem na 3,5" lub PC na zewnątrz komputera 
« 
Rozszerzenia 
s s 
Pamięci 
2 MB RAM agp a 
A-500 









z zegarem 


1 MB RAM 
A-600 
z zegarem 


1 MB RAM 
A-500 PLUS 


A-1200/A2600 VGA - Monitor - Adapter 


Stacje dysków 


Stacje dysków 3,5" 
do wszystkich typów Amig 4 
zewnętrzne z możliwością |*' ; . 

podłączenia df1-df3 U : 





z wewnętrzne do A-500, 
A-600,A-1200, A-2000 








Micronik .. .... 
11-200 Bartoszyce 
UI. Warszawska 24 


tel./fax (0-888) 32-54 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie, faxem 
lub listownie. Wysytka za zaliczeniem pocztowym. 


